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Forord

Sofia Annala, Kvinna, Gamer, Student pa Malardalens Universitet, Rumslig Gestaltning, Informations
Design. Examensarbete 3 arig kandidatexamen.

Det har var ett viktigt arbetet for mig personligen, det kdndes viktigt att forsoka fa ett rumsligt
perspektiv pa den virtuella miljon inom spel och férsta hur vi manniskor integrerar med den. Det
kandes som ett outforskat amne, och att det har var grunden f6r min egen vidare akademiska vag
framat. Det har ar nagot jag garna vill fortsatta arbeta med i framtiden, da jag tycker att alla ska
kunna kdnna sig inkluderade dven om det ar i den fysiska eller digitala varlden, oavsett om du ar man
eller kvinna.

Jag vill tacka min mamma och min mormor fér stodet ni gett mig, fran rattstavning till att testa mina
knasiga pahitt under dessa tre ar av studier. Ni ar bast!



Sammanfattning

Det hér arbetet handlar om inkludering i virtuella miljéer med fokus pa spel. Syftet med studien
ar att ge insikt i hur man kanske kan 6ka inkluderingen i den digitala miljon for framst kvinnor
och ge exempel pa hur man kan tillampa god informationsdesign pa digitala rum for att bidra
till en 6kad inkludering. Syftet dr ocksa att 6ka forstaelsen for hur den rumsliga gestaltningen
paverkar inkluderingen for anvandarna och vilka delar av den rumsliga aspekten som har
betydelse for att miljon ska uppfattas inkluderande eller inte. Malet ar att forsoka hoja
medvetenheten kring inkludering inom spelmiljén och att fa manniskor att ifragasatta designen.
Metoderna som anvénds &r enkaét, intervjuworkshop, platsanalys och traditionell maskulin och
feminin skala, samt human centered design som en metod och process i arbetet. Av dessa
metoder gjordes och anvandes sedan prototyper for att ta fram olika forestéliningar om vad som
ar maskulint eller feminint, samt vad som anvandarna i studien uppfattade som mer
inkluderande design. Resultatet visar tecken pa att den rumsliga miljon ger signaler for att
kunna eventuellt bete sig pa ett visst satt som kan kopplas till hypermaskulinitet. Anvéandarna i
studien uppfattade de mest populéra spelen at det mer maskulina hallet med Counter-Strike som
det mest maskulina hallet. Attributen i spelets miljo och rumsliga element uppfattades av
anvandarna i studien som vald och terror, vilket kanske pa sa satt skickar signaler till
anvandarna att de ar okej att bete sig pa ett mer hypermaskulint satt da ett av attributen for
hypermaskulinitet ar vald. Slutsatsen &r att det skulle beh6vas genomforas en storre studie kring
samverkan mellan miljén och dess signaler till anvéndarna for att se om det har en storre
paverkan for inkluderingen av anvandarna, da det finns tecken pa att det dven den rumsliga
gestaltningen bidrar till en hypermaskulin milj6 i det digitala rummet.

Nyckelord; Inkludering, Hypermaskulinitet, Videogames, Gaming, Sexism, Exkludering,
Rumslig gestaltning, Informations design, Dataspel, Digital miljo,



Abstract

This study is about inclusion in digital environments with a focus on videogames. The purpose
of the study is to provide insight into how to increase inclusion in the digital environment,
primarily for women, and provide examples of how to apply good information design to digital
spaces to contribute to increased inclusion in videogames. The aim is also to increase the
understanding of how spatial design affects inclusion for users and which parts of the spatial
aspect are important for the environment to be perceived as inclusive or not. The goal is to try
to raise awareness about inclusion in the gaming environment and to get people to question the
design. The methods used are questionnaire, interview workshop, site analysis and traditional
masculine and feminine scale, as well as human centered design as a method and process in the
work. Of these methods, prototypes were made and used to produce different notions of what
is masculine or feminine, as well as what the users in the study perceived as more inclusive
designs. The results show signs that the spatial environment gives signals to be able to behave
in a certain way that can be linked to hypermasculinity. The users in the study perceived the
most popular games to be in the more masculine direction with Counterstrike as the most
masculine direction. The attributes of the game’s environment and spatial elements were
perceived by the users in the study as violence and terror, which may in this way send signals
to the users that it is okay to behave in a more hypermasculine way as one of the attributes of
hypermasculinity is violence. The conclusion is that a larger study would need to be carried out
on the interaction between the environment and its signals to the users to see if it has a greater
impact on the inclusion of the users, as there are signs that the spatial design also contributes to
a hypermasculine environment in the digital space.

Keywords; Inclusion, Hypermasculinity, Videogames, Gaming, Sexism, Exclusion, Spatial
design, Information design, Computer games, Digital environment,
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Centrala Begrepp

Online games/ Online gaming — Spel som oftast &r online och innefattar interaktion med andra
manniskor tillskillnad fran singel player games.

”

Singel player games — Nar man spelar sjalv i spel och som oftast innefattar offline ldge med en "solo
story dar man foljer en berattelse pa egen hand utan interaktion med andra spelare. Det finns ingen
riktigt bra oversattning pa svenska for att innefatta den spelgenren

Offline gaming/games: Spel som inte ar uppkopplade till internet, och spelas oftast inte med nagon
interaktion med andra manniskor, och kan ibland ha samma betydelse som singelplayergames.

Videogames — Det engelska ordet innefattar all typ av digital gaming. Den svenska dversattningen
videospel refererar oftast till spel via tv:n sa ddrav anvdndes den engelska termen har.

MMORPG: Massive multiplayer online role-playing game, det innefattar oftast stora 6ppna varldar att
rora sig i valdigt fritt.

FPS: First person shooter, dar man ser sin karaktar i forsta person och levs in mer i rollen. Oftast
handlar dessa spel om att ta ut sin motstandare via vapen.

Gamer: En term som innefattar en spelare/anvdndare som spelar nagon form av videogames.
Gaming: Nar man utfor sin hobby som innefattar att man spelar nagon form av videogames.

Npc: Non-player character, oftast ndgot som spelet har programmerat och styr dess beteende. Dessa
styrs inte av andra spelare i spelet.

Quest: Ar det engelska ordet som innefattar ett uppdrag/uppgift i ett spel som man som spelare ska
utféra, och oftast far man nagot slags pris eller beloning for att utfora detta.

Karaktdr: i den héar studien sa innefattar ordet spelarens karaktar, dvs det som spelaren har valt att
spela, och som spelaren styr helt sjdlv. (motsatsen till NPC)

Toxic: Har betydelsen inom gaming att nagon beter sig pa ett dumt satt, och uttrycker sig pa ett
nedvarderande satt oftast utanfér ramarna om vad som ar okej.

Hypermaskulin: Forklaras mer ingdende under teori delen, men handlar om ett speciellt karaktarsdrag
som innefattar nedvadrderande synsatt mot framfor allt kvinnor, och man som inte infaller i den
heterosexuella normen. Karaktariseras via vald och ett nedvarderande satt.

TMF: Forkortning for traditionell maskulin och feminin



Introduktion

Det har arbetet handlar om inkludering och jamstélldhet inom digitala och virtuella rum med
fokus pa spelmiljoer. De utvalda spelmiljoerna & World of Warcraft, Counter-Strike och
Overwatch som &r nagra av de mer kanda spelen. Projektet behandlar empiri utifran lamplig
teori och utvalda metoder utifran god informationsdesign med grund i rumslig gestaltning.
Projektet kommer presenteras genom en bakgrund kring amnet, malgrupp, teori och metod,
presentera resultatet och gestaltningsforslaget, for att sedan avsluta med en diskussionsdel och
slutsats.

Bakgrund

Ett av FN:s globala mal i deras vision 2030, nr 5, handlar om jamstalldhet (UNDP, u.a.). Det
malet star beskrivet sasom att det ar en forutsattning for var vidare utveckling att det ska vara
jamstallt mellan kvinnor och man. All diskriminering drabbar oss alla bade som individ och
samhallet i stort. Det ar sa klart manga olika plattformar det har galler pa, men det som é&r
relevant i det har sammanhanget &r en slags social jamlikhet och att fa leva fritt fran
diskriminering ar en grundlaggande rattighet vilket ocksa da innefattar informations och
kommunikationsteknik (UNDP, u.d.). Digitaliseringen ar nagot som de flesta av oss kanner till
vid det har laget, Idag handlar mycket om var vardag om sociala medier, digitala platser och
aven gaming och att spelindustrin véxer &r nog ingen hemlighet det heller. Interactive Software
Federation of Europé som forkortas ISFE (2020) har gjort en demografisk studie déar det
framkom att det ndrmare 50% av hela Europas befolkning som spelar det som klassas som det
pa engelska videogames (svenska dversattningen video spel stammer inte helt, darav den
engelska benamningen) som innefattar all typ av digitala spel. Av dessa 50% som spelar sa ar
nastan 45% av dessa kvinnor (ISFE, 2020). Sa da kan det dnda tolkas som att gaming och spel
skulle kunna vara valdigt jamlikt fordelat mellan de bada kénen. Dock sa skiljer sig nagot
markant ur andra aspekter sasom att av dessa 45% kvinnor som spelar sa ar det hela 85% som
spelar det som klassas singelplayer games (svenska dverséttningen skulle vara ensamspelare
spel) och undviker online gaming i stérre utstrackning.

Det finns en del studier dar ute som forskat pa kvinnor och gaming. Female Legends (Lind
et al. 2021) gjorde sin egen studie av hur det sdg ut i Sverige och deras studie visade att sexism
var en bidragande orsak till att unga kvinnor inte fortsatter spela efter alder 13 ar. Sexistiska
kommentarer, hot och skamt om valdtakter eller helt enkelt sexuella eller romantiska inviter
som inte ar 6nskvarda ar nagra av de vanliga faktorerna som kvinnor kan raka ut for inom online
gaming (Fox, J. and Tang, W. Y. 2017). Det finns dven studier som pekar pa att den véxande
maskuliniteten inom gaming ar nagot som bidrar till att kvinnor helt enkelt inte trivs och kanske
slutar spela (Brehm A. L. 2013), vilket ar nagot som kanske gar emot utveckling vi i Sverige &r
vana vid. Jamstélldheten kan uppfattas vara pa nagorlunda jamna nivaer, medan inom gaming
gar det mer at det andra hallet och en hypermaskulin kultur véxer sig stark (Gabbiadini et al.
2016).

Nagot som kanske saknas i den tidigare forskningen ar ett mer informationsdesigns
perspektiv. Vilka signaler skickar den digitala omgivningen och miljon till anvandaren? Hur
upplever anvandaren den digitala spelplattformen? Kan de ha nagon paverkan pa beteendet och
chargonen for anvéandare? Det handlar ofta om hur kvinnor blir behandlade illa, att chat och
karaktarer framstalld pa ett satt, men finns det ett djupare budskap i miljon som den &r utformad
precis som i anknytning till den genusforskning som finns kring var egen arkitektur och miljo i
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vara stader? Finns det symbolsprak och liknande inkodat i miljoerna som spar pa den attityd
som sprider sig pa internet? Har farg nagot med hur man uppfattar rummen i det har
sammanhanget? Det finns manga obesvarade fragor dver det digitala rummet, och darav kanns
det som nagot som skulle vara intressant att titta narmare pa. Det intressanta ar att titta pa hur
informationsdesign med inriktning pa rumslig gestaltning kan tillampas inom det digitala
rummet som spel erbjuder, som i manga fall faktiskt inte skiljer sig sa mycket fran vara verkliga
rum och om det finns ett faktiskt behov fran anvandarna att designen pa det rum/miljon som
finns behdver andras for att antingen uppméarksamma problemet eller helt enkelt kunna géra det
mer inkluderande.

Malgrupp

Det hér projektet bar en komplexitet i att det &mnar att forsoka 6ka inkluderingen for kvinnor,
men samtidigt inte vill exkludera ndgon (sdsom méan och icke-bindra) sa darav har det har
arbetet en primar malgrupp som fokuset ligger pa att inkludera vilket ar kvinnor. Men, for att
ha eventuellt andra intressenter kvar i atanke i arbetet sa har en sekundar malgrupp anvants vid
studier vilket & man och icke-binara. Nagot som ocksa bor uppmarksammas ar att dven om
malgruppen for studien ar framst kvinnor, sa kanske malgruppen for undersékningen och
resultatet skulle kunna vara mer riktad till aktérer inom omradet.

Problemformulering

Problem med sexism och exkluderingar foér samhallet i stort &r ingen hemlighet, och att det
finns pa internet &r nog heller ingen hemlighet. Lind et al. (2021:11-13) forklarar att det &r sa
part stort problem att kvinnor inte fortsatter spela nar de kommer in inom tonaren och att sexism
inom spelet &r ett utbrett problem for kvinnor inom gaming. Gabbiadini et al. (2016) pekar pa
att problemet for kvinnor och andra utsatta grupper beror pa hypermaskuliniteten som finns
inom gaming och hur det bidrar till en mansdominerad plats. Det handlar om att méan 6ppet kan
nedvardera kvinnor och andra grupper, men ocksa att det ér ett vildigt “grabbigt” sprak inom
spel (Lind et al.,2021:17) och att manga tjejer upplever att de &r med fast anda inte, sdsom att
kvinnor inte riktigt ar fullvardiga medlemmar av gaming kulturen (Lind et al., 2021:30-31).
Problematiseringen ligger i att kvinnor blir exkluderade redan i form av att de &r kvinnor, vilket
leder till att atmosfarerna och miljon skulle nastan kunna tolkas som férutbestdmd att vara
exkluderande. Sa studien siktar pa att se problemet med hypermaskulin rymd ur ett rumsligt
perspektiv i den digitala spelmiljon. Det har fokus pa hur anvandarna uppfattar miljon och
amnar att ta reda pa vad det ar som gor att det uppfattas maskulint eller feminint.

Syfte och fragestallnignar

Studien ska ge insikt i hur man kanske kan 6ka inkluderingen i den digitala miljon for framst
kvinnor och ge exempel pa hur man kan tillampa god informationsdesign pa digitala rum for
att bidra till en 6kad inkludering. Syftet med studien &r att 6ka forstaelsen for hur den rumsliga
gestaltningen paverkar inkluderingen for anvandarna och vilka delar av den rumsliga aspekten
som har betydelse for att miljon ska uppfattas inkluderande eller inte. Malet &r att forsoka hoja
medvetenheten kring inkludering inom spelmiljon och att fa manniskor att ifragasatta designen.



Fragestallningar

Vilken betydelse/paverkan har den rumsliga aspekten av spelmiljo for inkludering eller
exkludering inom gaming?

Vad ar det for signaler/budskap en hypermaskulin milj6é skapar?

Hur paverkar miljons utseende/upplevelse om vad som &r acceptabelt i hur man beter sig?
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Teoretiskt ramverk

For att forsta helheten och kunna skapa en god design som ar kopplad till &mnet sa har flera
olika teorier anvands till det hér projektet. Nedan kommer dessa presenteras och introducera
nérmare till projektets helhet och &mne. Huvudteorier och &mnen for det har arbetet ar kritisk
design (design som normkritisk praktik), feministisk syn pa designad miljo, suspension of
disbelife, hypermaskulinitet och traditionell — maskulinitet och femininet.

Kritisk design

Som ett teoretisk underlag inom kritisk design sa bygger det pa Ehrnberger (2017) design som
normkritisk praktik. En del av gestaltningen bygger pa att se hur i det har exemplet spel ar byggt
bara for man eller kvinnor, och forsoka se med de kritisk design glaségonen for att forsta
narmare hur designen funkar och vad som kanske skrammer i vag kvinnor fran online games.
Det ar ocksa ett teoretisk underlag for att visa pa den egna gestaltningen hur ett Gverdrivet
designforslag kan fa manniskor obekvama. Exempel pa den har normkritiks designen
Ehrnberger (2017) behandlar & om att gora det motsatta till traditionell design, sasom att titta
pa verktyg for man hur de ar designande och sedan gora det motsatta for kvinnor och skapa
dessa som koksartiklar. Detta &r for att skapa en diskussion och medvetenhet om hur designen
paverkas av dessa normperspektiv. Ehrnberger (2017) beskriver anvandandet av kritisk design
som nagot som ér till for att utmana manniskors forestallningar och vérderingar kring olika
typer av fenomen eller objekt. Ett annat viktigt exempel Ehrnberger (2017) for att visa pa
normkritik och kritisk design &r Androstolen, som &r i princip en gynekologstol fast for man.
Detta ar for att lyfta amnet kring det som skulle kunna antas vara den utsatthet som kvinnor
kanske kanner i en gynekologstol. Enbergher (2017) menar ocksa att den upplevelsen av nagot
som gestaltar ett problem och/eller behov inom genus och normkritik kan bidra till att det
kanske kommer fram nya infallsvinklar och att manniskor kanske forstar problemet lattare av
att designen kan bli pataglig for manniskor som tar del av det.

Feministisk syn pa designad miljo
For att forsta perspektivet i den designade spelmiljon sa behovs en feministisk syn pa byggandet
av miljoer, sa till det valdes Gender Space Architecture, An interdisciplinary introduction”
(Rendell et al. 2003) som en teoretisk grund for att forsta miljo och design, tillsammans med
”Women and space: ground rules and social maps” (Ardener, 1993).

Rendell (2003:102) forklarar att antropologi var det forsta dmnet som tog upp att det fanns
ett samband mellan kén och rymd. Rendell et al. (2003:102) tar upp vikten av hur rymden i
symboliken, underhallandet och starkandet av banden mellan koénen, men ocksa relationen
mellan rymden och kénen, samt summerar det till utifran det perspektivet till att rymd &r social
och kulturell producerat. Rendell et al. (2003:103) pekar pa att den mer publika rymden och
omraden oftast ar mer manliga, sasom publika omraden medan det privata hemmet ar mer
feminint, och bygger pa en slags hierarki i hur vi har byggt samhallen. Rendell (2003:104)
problematiserar att hierarkin i rymden &r uppdelad mellan manligt (staden) och kvinnan
(hemmet) da det kanske leder till en viss exkludering for kvinnor i det mer publika delarna av
samhallet. Forfattarna (Rendell et al., 2003:105) ocksa pekar pa &r en studie dar kvinnor
separeras nastan som i kategorier, sasom mer damer (Eng; ladies) kanske malas i bilder i parker
och teatrar, det mer fina livet, medan kvinnor som inte ingar i den kategorin malas i bordeller,
eller caféer. Detta visar pa hur man delar upp den publika rymden och portratterar vilka platser
som dr till for kvinnor anda bak i konstens varld och synen pa platser for kvinnor. Rendell et al.
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(2003:107) patalar aven hur viktigt rymden ar for att bygga upp kvinnans identitet och att det
ar viktigt att man forstar hur manniskor definierar och upplever olika rymder for att kunna jobba
pa sin identitet. Rendell et al. (2003:107) forklarar vidare hur spatiala metaforer kan anvandas
for att satta highlight pa hur viktigt rymden &r i den egna konstruktionen av ens identitet som
manniska, bade pa mer ett konceptuellt/abstrakt satt och i materialet det vill sdga i den rena
betongen som finns i vara stader. Rendell et al. (2003:107) forklarar dven hur kvinnas kropp
anvéands som symbol och signifiers for mer abstrakta koncept sasom frihet i frihetsgudinnan
eller andra statyer, men ocksa hur kvinnans kropp eller attribut anvéands i skapandet i stader av
form, farg och texturer. Irigary (i Rendell et al.,2003:60) forklarar det som att kvinnlig sexualitet
har pa nagot sétt blivit konceptualiserat inom da de maskulina parametrarna. Irigary (i Rendell
et al., 2003:61) fortsatter med att forklara det sasom att kvinnan &r nagot som framstalls inom
maéns fantasier, vilket leder till mer eller mindre objektifiering av kvinnan. Ardener (1993:1-
16) berattar om hur dven publika rymder ibland definierar och har gréanser for vilka som far vara
pa platsen, sasom ett medlemskap, kop av biljett m.m. vilket dven leder vidare till att olika rymd
och platser pa nagot satt reflekterar den sociala koden eller organisation. Ardener (1993:1-16)
forklarar aven skillnaden mellan om ett dussintal manniskor skulle vara placerade i ett litet rum
eller en stor hall, att det inte & densamma for upplevelsen och koder. Ardener (1993:1-16)
pekar aven pa hur hierarkier och andra monster har paverkan pa hur beteendet och de sociala
monstret ar i rummet. Det hédr perspektivet med hur arkitektur, rymd och platser &r ett stottande
underlag i gestaltningen av artefakt men ocksa for att kunna analysera resultat av empiri.

Suspesion of disbelief

Suspension of disbelief &r ett uttryck som handlar om nar man &r blir pa nagot satt emotionellt
iblandad i ett narrativ. Det &r som att beréttelsen &r verklig och events hander nu, vilket hander
till de mesta som &r nagon form av underhallning (Oxford University Press, 2022). Som teori
sd handlar det om aspekten att se varderingen i den typ av fiction som det har fenomenet
bearbetar sdsom Tuzet (2022) exemplifierar att barn leker tjuv och polis inte ar verklighetens
tjuv och polis, utan de antar en roll baserad pa deras fantasi och fiction. Detta skulle kunna
kopplas till spel dar man antas en roll, och man accepterar varlden som pa nagot satt verklig for
det hander nu. Den har teori ar till for att forsta att det finns den verkliga vérlden vi lever i, och
den framstallda spelvarlden, som upplevs pa riktigt och uppfattas verklig, kanske inte pa samma
satt som den verkliga varlden, men &anda paverkar var uppfattning av roller och identitet.

Maskulintet och hypermaskulintet inom spelvarlden

En teoretisk grund ar aven att forstd vad hypermaskulinitet ar. Mosher och Sirkin (1984)
forklarar hypermaskulinitet som ett sétt att forklara det som uppfattas macho, ordet macho
harstammar fran latinamerikans kultur och innebér att en man behdver pa nagot satt forsvara
sin maskulinitet via att hogt sjalvfortroende och spela ”cool” infor sina manliga vénner,
nedvardera kvinnor, garna fornedra andra bade verbalt och fysisk med vald. Hypermaskulinitet
ar sed mera det ordval som uppkom for att forklara den stereotypiska mannen som &r aggressiv,
fientlig och har svart att forsta kvinnor och andras perspektiv (Mosher, Sirkin, 1984). Mosher
och Sirkin (1984) utvecklade senare en metod som bygger pa det macho och hypermaskulinitet
som kan avlasa huruvida nagon har en macho personalitet (Mosher, Sirkin, 1984). Denna teori
och metod &r fran 1984 men é&r av relevans for nagra av de teorier som idag anvéands for att
avlasa maskulinitet i spelvérlden.
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Maskulinitet och hypermaskulinitet kan upplevas 6vervéldigande inom gaming vilket ar en
av problemformuleringen for det har arbetet sa déarav kravs ocksa teoretiskt ramverk kring hur
det ser ut inom gaming. Brehm A. L. (2013), forklarar det som att hypermaskulinitet & det som
leder till sexism inom onlinegaming. Hypermaskulinitet inom gaming ar en forhojd del av den
maskulina stereotypen Brenm A. L. (2013), och handlar ofta om fientlig eller nedvarderande
beteende mot kvinnor. Brehm A. L. (2013), pekar dven pa att den har typen av
hypermaskulinitet skapas i sociala situationer och darav frodas i spel eftersom det &r en social
situation, och att maskulinitet/hypermaskulintet har tid att gro i alla aspekter av spelet. Nagra
av de aspekterna som Brehm A. L. (2013), tar upp &ar bland annat karaktérer och kvinnliga
forebilder i World of Warcraft, dar de framstalls sexistiskt eller ner marginaliserade, samt att
Blizzard, som ar skapare av World of Warcraft, har behov av fler kvinnliga designers for att ta
hand om designen i sin helhet. Detta ar ett viktigt teoretiskt perspektiv att ta med sig for att
kolla pa design och forsta den idag.

Det ar ocksa av vikt att forsta vad det har leder till och ger for konsekvenser for kvinnor
inom gaming. Enligt Fox, J. och Tang, W. Y. (2017) sa blir konsekvenserna fér den utsatte av
sexism och trakasserier emotionell stress, samre sjalvfortroende, angest, svarigheter att sova,
depression och dven PTSD. Fox, J. och Tang, W. Y. (2017). forklarar vidare att det beror pa att
anvandarna ofta bearbetar det problemet langt efter at och kan borja lagga skulden pa sig sjélva.
Det har aterspeglar problemen som kvinnor blir utsatta av man inom gaming och ar som stod
for att forsta vad problemen leder till.

TMF teori

Traditionell maskulinitet och femininitet (ENG; traditional masculinity and femininity) av
Kachel et al. (2016) &r grunden och bryggan for att kunna genomfora det tester och analyser
den har studien anvander sig av. Dels sa anvands metoden av TMF skalan (Kachel et al. 2016)
vilket presenteras under metodkapitlet(s.) men ocksa sa anvands teorin om att det gar att méata
hur ndgot uppfattas som maskulint respektive feminint utifrdn en skala som anvéandarna far
besvara. Kachel et al. (2016) teori bygger pa att TMF skalan &r en validerat metod att kunna
analysera huruvida nagot uppfattas maskulint eller feminint, och bygger pd den egna
kdnsuppfattningen / konceptualiseringen kring olika attribut (i det hér fallet handlandet om sina
egna attityder, beteenden, utseende, etc. om sig sjalv) det vill sdga att det lag lite i anvandarens
egen uppfattning om huruvida saker ansags vara da feminint eller maskulint. Kachel et al.
(2016) baserar deras teori pa att olikheter inom konen &ar nagot som &r problem aven idag och
inte bara forr, och att den har skalan kan visa pa kons skillnader. Kachel et al. (2016) beskriver
metoden som ett verktyg att &ven anvéanda sig inom andra typer av komponenter och &mnen, da
det &r mer fast fragestéllning utifran en fast skala och att méata snarare an fristaende eller ensam
fraga i en enkat, samt att skalan bygger pa de sociala aspekterna av vart samhalle och vad de
sociala aspekterna i den delen vi mater ser pa traditionell maskulinitet och femininet.
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Teori kritik

Till det har arbetet s valdes det teoretiska ramverket utifrdn en mer feministisk syn och
arkitektur. Vilket i sig gar att argumentera mot att det ar en virtuell miljé och inte en fysisk
plats. Valet baserades dock pa att forsoka forsta rummet och miljén som en plats som &r av
betydelse, dérav lyftes dven begreppet suspension of disbelife” under teoretiska ramverket och
hur det paverkar oss likt de normer och kritiska aspekter den feministiska synen pa samhallets
byggande har pa oss som manniskor, och utifran det kunna analysera och se samband i den
insamlade empirin. Teorin ska paminna om att arkitekturen har en koppling till spelmiljon da
bada ar skapat av manniskan, sa det kan aven praglas av designerns egna asikter och férdomar,
aven om det inte ar medvetet sa kan det fortfarande paverka utseendet och signalerna som det
skickar till anvandaren. Det ar aven darfor det intressant att ta in aspekten av hur nagot ar skapat
av manniskan och hur den miljon praglar anvandarna pa ytan. Spelmiljon ar inte slumpmassigt
utformad sasom fysiska platser med berg och landmassa, utan det ar designern som har skapat
miljon precis som stadsplanerare eller arkitekter skapat miljoerna i vara stader. Vilket
forhoppningsvis kan vacka en tanke hur designen av rum och miljé paverkar oss oavsett om det
ar digitalt eller fysiskt.

| vidareutveckling sa skulle det uppskattningsvis varit en bra idé att ha teori kring digital
design och digitala miljoer, men da amnet kring spelmiljoer ar ndgot nyare &ven inom
forsknings sa ar det an sa lange svart att hitta lamplig teori som stodjer det digitala rummet i
spelmiljon. Studien amnar dven att 6verskrida granser mellan den fysiska och digitala miljon
da det digitala rummets beteenden aven borjar speglas i samhallet. Detta var ett satt att forsoka
se med ett nytt perspektiv pa den digitala rummet med fokus pa spelmiljoer.
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Designprocess

Human centered design, dr en process som anvandes genom arbetet. Det & som en mall for
metodarbetet och sjalva designprocessen i arbetet. Detta utgar fran Wikberg Nilsson et al.
(2015:32-33) designprocess som handlar om hur man lagger upp arbetet fran start till slut, och
ar i fyra olika faser sdsom planera, undersoka kontext, skapa idéer och prototypa. Detta sker
da i nara samverkan med anvandarna i arbetet, sa i det har fallet har det handlat om att undersoka
och stilla fragorna direkt till anvandarna utifran metoder vél valda for att kunna satta
anvéandarnas uppfattningar i arbetet. Nedan visas den egna designprocessen i det har arbetet,
som kan liknas vid Wikberg Nilsson (2015:32-33), men som har anpassats och forfinats for
den hér studien.

DESINGPROCESS

Inkluderande i spelmiljéer

1- Forstudie 2 - Kontext 3 - Idefas 4 - Prototyp 5 - Iterera
* Teorier * Mélgrupp » Forfina metoder » Uteveckla * Teorier
* Planering * Metoder  SketchUp prototyper * Metoder
* Aktuellt amne * Platsanalys * Skissande * Intervjuworkshop * Protoyper
* Samhaliskontext » Enkat » Modellering » Gestaltningsférslag * Platsanalyser
e Enkat ¢ Gestaltningsfoérslag
* Anvandare &
mdélgrupp

s Utvardera
* Ga tillbaka i faserna

Figur 1: Férklarande bild pa designprocessen (Annala, 2022)

Fas 1: Handlade om forarbetet med planering, samhéllskontext, teorier och hitta relevant
tidigare vetenskap for att lagga upp studien pa ett bra sétt.

Fas 2: Dérefter borjade processen med att skapa kontext till studien, ta fram metoder,
undersokningar och lara kanna anvandarna, samt férsoka na malgruppen.

Fas 3: Efter att ha skapat en kontext borjades det ta fram idéer via skissande och modellering,
samt forfinande av vissa metoder for att utveckla studien framat.

Fas 4: | den fjarde fasen borjade prototypandet med intensivt, metoder kombinerades for att
utveckla prototyperna efter anvandarna och kunna utveckla gestaltningsforslag pa resultatet av
empirin. Det handlar mycket om att testa och géra om igen.

Fas 5: Darav finns det en fas 5 som handlar om iterera och gar ut pa att hela tiden under
designprocessen sa har det itererats genom faserna och gatt tillbaka for att se saker pa ett nytt
satt, testa och gora om igen. Det &r ingen rak linje genom faserna, utan mycket gar igenom och
om varandra for att kunna dubbelkolla sin egen undersokning.
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Metod

Metodarbetet handlar det mycket om Human centered design, de flesta metoder har ett ursprung
ur Wikberg Nilsson (2015:) och bygger pa idén att fokusera arbetet kring anvandaren och
anvandarens kontext. Designen och design arbetet &r tankt att ha nara kontakt med anvandaren
och utvecklas efter dem.

Enkat

Enkat &r en kvantitativ metod (Wikberg Nilsson,2015:59) som anvéndes tillsammans med TMF
skalan (Kachel et al. 2016) for att kunna fa en battre verblick pa hur anvandarna uppfattade de
olika aspekterna av spelets miljo. Enkaten inneholl forst en del bakgrundsfragor kring
anvandaren sasom hur lange hen har spelet, och vad man identifierade sig som. Déarefter var
enkaten uppdelad i tva kategorier sassom MMORPG och FPS spel, déar de mest populéra spelen
valdes ut. Detta anvandes for att skapa ramar for vad anvéandaren uppfattade som maskulint och
feminint i aspekterna i spelets miljo och olika attribut. Enkéten publicerades pa olika sociala
medier for gaming.

Platsanalys

En platsanalys utfordes dven till arbetet dar tre av de mest populdra och mest igenkanda spelen
utifrn enkaten valdes ut for att undersokas utifran en platsanalys. Modellen som anvandes till
platsanalysen var en modell av Hvistendal (2021). Den bygger pa manga rumsliga attribut och
att forsoka tolka platsen pa manga olika aspekter av rum och miljo, samt inkluderingsperspektiv
och demografiska aspekter vilket tillférde intressanta delar att titta pa i spelmiljon.

Intervjuworkshop

Intervjuworkshop som &r en forfinad metod dar anvéndarna intervjuas i olika delar som ar
uppbyggda som en workshop. Under intervjun fick tva anvéandare svara utifran TMF skalan pa
befintliga spel och péa prototyper skapade utifran enkat och platsanalysen, samt att besvara
varfor de svarat som de gjort pa skalan. Det foljdes sedan upp med en friare diskussion kring
olika forvalda amnen for att ha en chans att kunna aterga till tidigare delar av workshoppen och
for att kunna besvara mer konkret vad det & som gor att man anser att nagot ar manligt
alternativt kvinnligt.

Prototyp

Prototypandet &r en viktig del i det har arbetet, det har under studien varit som en slags sandbox.
Det har handlat om att ha en aktiv plats i sketchup for att kunna skissa snabbt, dndra utseende,
testa farg och form. Forsta delen av protoyperna skapades for att anvandas som ett slags tidigt
skissmaterial till intervjuworkshoppen for att testa farg och form med anvandarna, som leder
till insamlad data for det slutliga gestsaltférslagen.
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TMF

Traditionally maskuline and feminine scale, a&r metoden som baseras ur TMF teorin (Kachel et
al. 2016). Det bygger pa att vardera nagot hur maskulint respektive feminint nagot ar. Det &r en
sju gradig skala, dar 1 &r nar nagot anses valdigt maskulint, och 7 nagot uppfattas valdigt
feminint (Kachel et al. 2016). Denna metod ligger till grund i mycket av metodarbetet och ar
som ett ramverk for att kunna forsta vad som ar valdigt maskulint och i vilket sammanhang.
Metoden har forfinats for att passa i arbetet och omsatts till fragestéllningar om vad anvandaren
anser om olika spel och dess attribut. De utarbetade fragestéllningarna som anvands i det har
arbetet bade i enkat och intervjuer ar;

Jag anser att [spelet] dr

Idealiskt skulle jag vilja att [spelet] dr

Att spela [spelet] och ha det som intresse, kan traditionellt anses som
Traditionellt sétt sG kan attityderna i [spelet] anses vara

Traditionellt séitt sG kan beteendet i [spelet] anses vara

Traditionellt satt sa kan [spelets] design anses vara

(1. valdigt maskulint - 7. Valdigt feminint)

Tabell 1: Kachel et al. (2016) beskriver det TMF-Skalan som ett instrument for att kunna méta kénsrollernas egna koncept och uppfattning

om sig sjalva, och detta har da forfinats till att mata gamers egna konsroller och uppfattning i spelmiljoer.

Etiska aspekter av studien

I den hér studien i samtliga sammanhang har respondenter och anvéndare i studien informerats
om att det ar frivilligt att delta, syftet med studien, och hur den aktuella metoden som de ska
stalla upp i gar till, samt eventuell publicering av studien vid avslut. Respondenter i enkaten har
godkant sitt samtycke av att skicka in sitt svar, det har informerats om vad empirin ar till for
och vad som kommer hédnda med den sparade data. Anvéndare i intervjuworkshoppen har
informerats och godkant att svaren publiceras har, samtliga anvéndare i intervjuworkshoppen
var 6ver 18 ar. Det har gjorts avvagningar att utelamna alder och andra mer personliga uppgifter
i enkaten som inte kants nodvandigt for studien. Kontaktuppgifter lamnades om ndgon av
respondenterna eller anvandarna vill ta tillbaka sitt samtycke till svar.

Nasta del som ar av etisk aspekt i studien dr hur man kan inkludera ndgon utan att exkludera
nagon. | studien har respondenter och anvandare varit av alla kon for att representera gruppen
gamers. Detta har varit for att kunna se skillnad i uppfattningen men ocksa for att ha ett
inkluderande perspektiv och kunna dven lyssna pa den sekundara malgruppen sa de inte blir
exkluderade pa villkor av att en annan grupp ska bli inkluderade.
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Metodkritik

Forst av allt, jag forstar att den har studien ar en valdigt liten studie, och hade 6nskvart haft ett
hogre svarsantal pa enkét och intervjuworkshop. Sa saklart ska resultatet beaktas forsiktigt, men
studien har tendenser som pekar at ett hall som visar pa exkludering inom den rumsliga aspekten
i spel. | enkaten sa var svarsfrekvensen endast 33 svarande, vilket idealiskt skulle varit mer.
Enkaten pushades inom flera gamingforums bade for man och kvinnor, dndock var intresset
lagt av att besvara enkéaten. Detta dr en metod som behover tankas Gver till ett fortsatta arbete
eller liknande arbete, och behover omvarderas for att pa ett mojligt satt kunna fa fler
svarsdeltagande och en storre bild av problemet sa det gar att besvara forskningsfragan pa ett
mer sakert satt. Antalet personer i intervjuer och att inga i den har workshopen var dven en
mindre skala, sa resultatet baseras pa tva deltagare. Givetvis framkom det mycket kvalitativ
data, men aterigen hade fler anvandare varit énskvart for att besvara forskningsfragan.

Precis som namnt innan sa &ar arbetet utformat efter en specifik malgrupp eller typ av
anvéndare vilket kan vara till en begransning, exempelvis i den forsta enkéten som publicerades
som handlade om de populéraste spelen sa stalldes det inte bara krav pa att anvandaren var
specifikt gamer, utan dven ett slags kunskapskrav for att kunna besvara fragor om mer specifika
spel. Tyvarr ledde denna begrénsning aven till att antalet deltagare till méjligtvis en mindre
svarsfrekvens. De fa svarsalternativen ledde i sin tur till att resultatet kanske inte gar att tolka
eller dra slutsatser utav pa samma satt som om det hade varit en stérre mangd anvandare som
gjort sin rost hord. Avslutningsvis sa har det varit intressant att anvanda TMF skalan som ett
verktyg for att kunna forsta och se behoven pa ur ett nytt perspektiv, &ven om det gar att
ifrdgasatta pa vilket satt man kanske kan mata nagot maskulint och feminint sa ar metoden
validerad och expertgranskad. Sen kanske det dven gar att ifragasatta hur fragorna utformades
och om det hade gatt att gora detta annorlunda, vilket &r nagot att ha med sig till vidare
utveckling av det har arbetet.
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Resultat & analys

Resultatet baseras pa enkat, platsanalys och intervjuworkshop. Dessa delar kommer presenteras
under detta kapitel tillsammans med en sammanfattning av resultatet. Resultatet kommer &ven
ha en tillhérande analysdel da mycket av metoderna bygger pa analyser och som kanske
kommer vara l&sbarare i sin kontext med tillhérande resultat.

Resultat enkat

Hér nedan kommer utvalda delar av svaret till enkaten presenteras, for att ta del av hela enkaten
vénligen se bilaga 1. Enké&ten bestod forst av en del dar anvandarna kunde besvara om sig sjélva
sdsom vad de identifierar sig som, hur lange de har spelat och hur de sag pa sig sjélva utifran
TMF skalan (Kachel et al. 2016).

Vad identifierar du dig som? Hur lange har du spelat ndgon form av dataspel?
33 svar 33 svar

@ 0-1ar
®25ar
6-10 ar
® 1115 ar
@ 16-20ar
® 21+ ar

Figur 2: Enkdt fragor; identifiering och hur ldnge anvidndarna har spelat ndgon form av dataspel. (Bilagal)

Som ovan visar sa var spridningen i enkaten uppdelat mellan man och kvinnor, den minst
representerade gruppen var icke-binara. Detta var en del att ha i atanke i arbetet for att se om
det fanns nagra skillnader i uppfattningen huruvida nagot av spelen uppfattades olika utifran
konen.

De som svarade pa enkaten ansdg sig vara gamers med manga ar inom gaming, sa de ar
inte nya infér fenomenet och uppfattningen om olika spel. Bilden av hur man ser pa sig sjalv
var intressant att ha med ur aspekten att kunna identifiera om man ansag att sitt intresse inom
gaming var mer maskulint eller feminint, vilket det flesta ocksa ansag vara oavsett vad man
identifiera sig som. Och pa fragan om vad man idealt skulle vilja vara sd var majoriteten av
svaren att man varken ville definiera sig som valdigt traditionellt maskulin eller feminin.

Del tva i enkaten fokuserade pA MMORPG (massive multiplayer online role-playing game)
spel sasom World of Warcraft, Final Fantasy XVI Online och Lost Ark. I den héar delen kunde
svarande forst markera om de kénde till spelet och kunde darefter besvara delen om det valda
spelet. Tyvérr var kdnnedomen inte stor i svaren som gallde spelet Final Fantasy XVI Online
och Lost Ark, s& darav gjordes avgransningen att inte inkludera dem i vidare arbete, &ven om
de fa som kunde svara pa det anda hade en generell uppfattning att Final fantasy var varken
valdigt manligt eller kvinnligt medan Lost Ark lutade mer at det mer maskulina hallet. World of
Warcraft var det spelet som de flesta kunde besvara och hade k&nnedom om. Déar uppfattade
majoriteten att det var overhdngande mer varken eller/ och at det maskulina hallet.
Respondenterna ser géarna att World of Warcraft skulle vara varken véaldigt maskulint eller
feminint. Darefter sa ansag respondenterna att ha World of Warcraft som intresse, World of
Warcrafts attityder och beteende, samt World of Warcrafts design ar mer at det maskulina hallet
(se bilaga 1)
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Jag anser att World of Warcraft ar Idealiskt skulle jag vilja att World of Warcraft ar
28 svar 28 svar

15 30
10 20
S5 10
0 | —— o I | | ‘ !
1 2 3 4 a 6 T 1 2 3 4 5 6 T

Figur 3: Hur anvdndarna anser att World of Warcraft ér och hur de idealiskt vill att de ska vara, utifrén TMF-Skalan (1.Véldigt
maskulint - 7.Vdldigt feminint). (Bilaga 1)

Traditionellt s&tt 54 kan attityderna i World of Warcraft anses vara Traditionellt satt sa kan World of Warcrafts design anses vara

28 svar 27 svar

8 8
B 8
4 4

2 z

o | ! 1 o

Figur 4: Enkdtsvar pa attityder och hur designen i World of Warcraft uppfattas utifran TMF-Skalan (1.Véldigt maskulint -
7.Vildigt feminint). (Bilaga 1)

Den tredje delen i enkaten bestod av liknande fragor som i foregaende del fast handlar om FPS-
spel (first person shooter) sdsom Counter-Strike, Valorant, Overwatch och PUBG: Player
Unkown Battlegrounds. Aterigen sa avgransades arbetet i den hér delen da respondenterna som
besvarade enkéten var for liten del som kénde igen spel som Valorant och PUBG: Player
Unknow Battlegrounds (se bilaga 1). Overwatch och Counter-Strike var de spel som valdes ut
att studera vidare. Overwatch ar det spelet av dessa tre som valdes ut som i sin design och
uppfattning om spelet varken &r véldigt maskulint eller véldigt feminint, och trots att designen
uppfattades som det s ansdg manga anda att ha det som intresse kunde uppfattas som mer &t
det maskulina hallet. Och trots uppfattningen om designen sa ansdg man att attityder och
beteende fortfarande anses vara dverhangande maskulina pa skalan. Dessa faktorer &r nagot
som skulle vara intressant att titta vidare pa.

Jag anser att Overwatch ar Idealiskt skulle jag vilja att Overwatch &r
29 svar 28 svar

20 30

Figur 5: Hur anvdndarna anser att Overwatch dr och hur de idealiskt vill att de ska vara, utifrén TMF-Skalan (1.Vildigt
maskulint - 7.Vdldigt feminint). (Bilaga 1)
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Traditionellt satt s& kan attityderna i Overwatch anses vara Traditionellt satt s kan Overwatch design anses vara
27 svar 28 svar

100 15

75
10

5.0

Figur 6: Enkdtsvar pa attityder och hur designen i Overwatch uppfattas utifrdén TMF-Skalan (1.Vdldigt maskulint - 7.Véldigt
feminint). (Bilaga 1)

Counter-Strike ar ett av de spel som hade 6verhdngande mest 1: or i skalan som anvandes.
Respondenterna i undersokningen ansdg att Counter-Strike uppfattades valdigt maskulint,
designen &r véldigt maskulin, attityder och beteende ar valdigt maskulina. Och &ven om det &ar
overvaldigande maskulint och att manga har koll pa spelet, samt spelat det s verkar det som
anvandarna vill att det ska vara mer i mitten av skalan, dvs varken véldigt maskulint eller véldigt
feminint. Vilket var ndgot som gav ett spar vidare i projektet att arbeta med.

Jag anser att Counter-Strike &r Idealiskt skulle jag vilja att Counter-Strike ar
28 svar 26 avar

15 30

10
20
5
10
. I !
1 2 3 2 s s 7 y . . ! ! !
1 2 3 4 3 [

Figur 7: Hur anvdndarna anser att Counter-Strike ér och hur de idealiskt vill att de ska vara, utifran TMF-Skalan (1.Vildigt
maskulint - 7.Vdldigt feminint). (Bilaga 1)

raditionellt satt sa kan attityderna i Counter-Strike anses vara
Traditionellt satt s& kan Counter-Strike design anses vara 7 svar
28 svar

0.0 | | | 1 2 3 4 5 8
1 2 3 4 5 6 7

Figur 8: Enkdtsvar pa attityder och hur designen i Counter-Strike uppfattas utifran TMF-Skalan (1.Véldigt maskulint -
7.Vildigt feminint). (Bilaga 1)

Analys enkat

Enkaten innehaller spar och tecken pa att de flesta spelen uppfattades mer at det maskulina
hallet. Det fanns inte riktigt nagot av de popularare online spelen som uppfattades mer at det
feminina hallet, vilket gor det svarare att se en tydlig grans om vad som uppfattas manligt
respektive kvinnligt. Den tydligaste indikatorn pa uppfattning manligt & Counter-Strike som
kommer vara vart att titta narmare pa.
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Resultat platsanalys

En platsanalys pa tre av de populdraste spelen i undersokningen utférdes. Detta var for att forsta
de olika spelens forutsattningar och se likheter och skillnader i hur platsen ser ut. Dessa utférdes
efter en Mall som egentligen var anpassad for en fysisk plats. Platsanalysen ser pa en mangd
olika attribut i miljon som gar att tolka och ta in i samband med en observation. Platsanalyserna
utfordes for att ge en konkret bild av hur platsen och rummet ser ut ur ett mer rumsligt
perspektiv an att bara forsoka se det som en plattskarm med information pa. Detta ar av vikt att
forsoka forsta hur platsen arbetar och integrerar, samtidigt som det &r av vikt att forsoka forsta
vad for slags information platserna och spelen utstralar med sin uppbyggnad i designen. Nedan
foljer en sammanfattande del av platsanalysen som gar att komprimera for att ge en éverblick

pa skillnaderna som framkom i analyserna av de olika platserna.

Allmant Overwatch World of Warcraft Counter-strike
Arstider/vader Liten forandring i Forandring av tid pa Ingen férandring

arstider dygn och arstider
Demografisk spridning Stor spridning Mattlig spridning Valdigt liten spridning
Inkluderande Ja Till viss del Nej
Framfartsform Fotgdngare Fotgdngare, fordon och Fotgdngare

flygande

Skala Verklighetsbaserad Verklighetsbaserad Verklighetsbaserad
Motsagelsefull Nej Kan forekomma Nej
information

Tabell 2: En sammanfattande tabell 6ver resultatet fran platsanalysen.

farger

Attribut Overwatch World of Warcraft Counter-strike
Byggnader Kanda platser, overkligt Speciell arkitektur med Valdigt slitet och garna
byggda platsspecifika byggnader | platser som tyder pa krig
Material Futuristiskt Liknande naturliga IRL Sand, sten och betong
material
Vaxtlighet Till viss man Ja, stora skogar och Nej
Oppna landskap
Farger Starka och blandade Blandade farger Enhetlig fargskala med

nedtonade farger

Ljusforhallanden

Ljust och fargstarkt

Blandat beroende pa
plats

Det ar ljust, men det
kanske ar mer for att det
ar baserat pa skarm

Markmaterial

Betong, sten och asfalt

Valdigt blandat

Betong, sand, sten

Marknivaer Oftast storstad med 2 Vildigt blandade Stadsplanerat med tva
nivaer hojdskillnader vaningar

Himmel Normal Normal Normal

Sinnen Syn och horsel Syn och horsel Syn och horsel

Tabell 3: En sammanfattande tabell ver attribut resultat fran platsanalysen.

Detta visar resultatet av mer konkreta attribut och liknande som gar att sammanfatta som ett
mer rent resultat. Platsanalysen innehaller en del analyserande som kommer presenteras djupare
under analysdelen. | resultatets tabell 2 och 3 sa syns det kopplingar som paminner om den
fysiska varlden.
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Analys platsanalys
Som tabell 2 visar sa kan man se att det skiljer sig mellan spelen pa den demografiska bilden
som spelet representerar och hur spelet uppfattas kring huruvida det k&nns inkluderande eller
inte. Dar exempelvis Overwatch har en valdigt bred demografisk bild via sina karaktérer och
platser, medan i Counter-strike sa representeras bara man och bara har manliga intryck via
roster och liknande vilket gor att det ar en valdigt snav demografisk bild. Detta leder daven till
att Counter-strike inte kanns inkluderande, tillsammans med att formelementen innehaller
harda kanter och fyrkantig design som kan uppfattas maskulint, tillsammans med nedtonade
farger som beige, brunt och svart som kan upplevas harda i uttrycket. World of Warcraft ar till
viss del inkluderande baserat pa att nyare expansioner av spelet har borjat stada upp och gjort
mer neutral design, men det finns fortfarande element i designen som sexistiska namn, former
av penisar, rumpor och kvinnliga brést, ljud i form av stdnade kvinnor, quest som har sexistiska
namn och berattelser som kan vara kvinnofornedrande eller endast hojer den maskulina bilden.
| tabell 3 sa ar det mer en 6verblick pa vilka attribut som finns inom de olika spelen. Nagot
som &r att ha i atanke ar att till det digitala rummet sa ar det inte bara synen som &r inkluderad
utan aven horseln, sa det ar ett mer mutlimodaliskt utformande av designen i spel. Aven om
exempelvis Overwatch kanske har ett mer futuristiskt utseende sa visar ovanstaende tabell anda
hur manga attribut paminner om var verkliga varld.

Det digitala rummet skulle kunna anses vara ett socialt rum, dar ménniskor samlas frivilligt
for aktiviteter som innebar noje och utveckling. Det kan uppfattas som en social plats dar man
moter nya méanniskor och kanske skaffar sig vanner. Hur vida platsen ser ut &r olika beroende
pa spel, exempelvis i World of Warcraft ar det mer centrerat kring dig och din resa dar du moter
andra dventyrare pa vagen som du kan socialisera med, och paminner mycket om den riktiga
varlden hur du har manga egna valmajligheter. | Overwatch och Counter-strike handlar det
mycket om att spelare satts in ett lag med 4-5 andra personer och ska spela mot ett lika stort
lag om att ta 6ver/forsvara olika omraden. Dér &r den sociala aspekten mer riktad och du blir
placerad mer i ett socialt sammanhang skapat i spelet vilket kanske skapar en hardare och den
mer tavlingsinriktade chargongen som kanske ar en del av den mer héarda attityden inom
gaming. Medan i World of Warcraft sa kan du tekniskt satt aldrig behéva integrera med andra
utan valja att plocka blommor helt i din ensamhet.

| World of Warcraft sa ar begrasningarna inte lika tydliga som i Overwatch och Counter-
strike, da det &r ett mer dppen varld som gor att du ska fa en upplevelse om att kunna géra
néstan vad som helst och réra dig nastan var som helst. Medan i Counter-strike och Overwatch
sd ar du begransad till en mindre yta och karta. Rorelseménstret skiljer sig valdigt mycket fran
dessa spel pga. att de &r mindre ytor for Counter-Strike och Overwatch, som ocksa ar FPS-spel
déar mindre begransade kartor ar vanligt. Rorelsemonstret i dessa har ofta floden som vagleder
spelaren till olika delar av kartan, medan i World of Warcraft sa ar det mer éppet dar man i
princip kan rora sig fritt, &ven om den 6ppna vérlden har begransningar sa ar det begransningar
som kanske mer &r extrema att ta sig till.
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Dust Il

Figur 9: Bild for att visa skillnaden i storlek pd utrymme att réra sig, till vinster Counter-Strike med ett avgrédnsat omrdde,
och till héger World of Warcraft med en mer 6ppen vdérld och mindre begrédnsning. (Annala,2022)

Daremot sa ar mojligheterna att jobba med inkludering och jamstalldhet i det har fallet lika
stora. Alla tre spelen har forbattringsmojligheter, och det finns stora mojligheter att kunna
arbeta aktivt med dessa viktiga fragor. Det finns sma element av farg och form som skulle
kunna ses 6ver, demografiska bilden for bade syn och horsel sa det ar mer inkluderande och
blandat, da exempelvis Counter-Strike har en valdigt tydlig mansdominerande norm for
sinnena. | spel kan &ven ljudet vara en viktig del i uppfattningen och ger spelaren ett till satt for
att kommunicera, med dagens teknologi med surroundljud som talar om for dig vilket hall saker
kommer ifran och var saker &r sa kan det vara nog sa viktigt att se 6ver hur detta kommunicerar
pa ett outtalat sétt.

Genomgaende i dessa spel (mer eller mindre) sa uppfattas méan sta i en hogre hierarkisk
ordning pa sa satt att de manliga karaktarerna &r oftast stora, muskliga och har mycket
utrustning. Som namnt innan sa finns det bara manliga karaktarer i Counter-Strike sa darav
uttrycks det extra mycket, medan i World of Warcraft finns det bade och, men dar man
framstalls och representeras forst i manga skeden.

Figur 10: Bild pG World Of Warcrafts statyer och symboler som har ett maskulint uttryck i form av manliga statyer och
manliga lejon som symboler.

Pa bilden ses statyer av man i en av de popularare staderna i World of Warcraft, de tar en stor
del av det man ser och har hog rank pa hierarkiska ordningen. Den sammanfattande
helhetsupplevelsen ar att alla tre spelen har saker att jobba pa ur ett inkluderingsperspektiv, men
att vissa av spelen utmadrker sig mer an andra. Counter-Strike &r ett spel som sander ut véldigt
maskulina signaler till anvandaren genom bade bild och ljud,
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Resultat Intervjuworkshop

For att fa mer kvalitativa data gjordes en slags intervjuworkshop dar tva anvandare deltog, en
man och en kvinna omkring 25-30 ar for att fa bade den manliga och kvinnliga synen pa design.
Den har workshopen var uppdelat i tre delar och handlade om att sétta fingret pa vad som
uppfattas manligt och kvinnligt, precis som i enkaten sa anvandes TMF skalan till del 1 och 2
av undersdkningen medan del 3 var en mer 6ppen diskussion for att ha en chans att diskutera
olika @mnen och ga tillbaka for att diskutera olika tankar kring del 1 och 2 i undersokningen.

Resultat del 1 — befintliga spel

Har fick anvandarna utga fran TMF skala pa de tre spelen Overwatch, Counter-Strike och World
of Warcraft, men med tillagget att motivera varfor de placerade spelet pa skalan. Precis sasom
in enkatundersokningen sa ar uppfattningen att Counter-Strike ar valdigt maskulint rakt
igenom, och Overwatch ar placerat sa det varken ar valdigt maskulint eller feminint i designen,
sedan sd genomsyrar en mer maskulin attityd och beteende i alla spel som varit med i
undersokningen.

\(/ / 3/ , : Q ‘ e n "'3‘
Figur 11: Sammanfogad bild pd de tre spelen; fran vinster Overwatch, World of Warcraft och Counter-Strike. (Annala,2022)
Har nedan foljer en sammanfattande tabell och kommentarer av deras placering pa TMF skalan
(1. valdigt maskulint — 7 Valdigt feminint)

Overwatch Al | A2
Jag anser att Overwatch &r

Idealiskt skulle jag vilja att Overwatch ar

Att spela Overwatch och ha det som intresse, kan traditionellt anses som
Traditionellt sétt sa kan attityderna i Overwatch anses vara

Traditionellt sétt sa kan beteendet i Overwatch anses vara

Traditionellt sétt sa kan Overwatch design anses vara

W (N[N WS |w
w(iNdNd W~

Tabell 4: Anvandare 1(Al) och Anvéndare 2(A2) svar sammanfattat for Overwatch (1. Valdigt maskulint — 7 Valdigt feminint).

World of Warcraft Al | A2
Jag anser att World of Warcraft ar 2 2
Idealiskt skulle jag vilja att World of Warcraft ar 4 3-4
Att spela World of Warcraft och ha det som intresse, kan traditionellt anses som | 2 2
Traditionellt sétt sa kan attityderna i World of Warcraft anses vara 2 2
Traditionellt satt sa kan beteendet i World of Warcraft anses vara 2 1-2
Traditionellt satt s kan World of Warcraft design anses vara 2 2

Tabell 5: Anvéndare 1(Al) och Anvéndare 2(A2) svar sammanfattat for World Of Warcraft (1. Valdigt maskulint — 7 Valdigt feminint).
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Counter-Strike Al | A2

Jag anser att Counter-Strike &r 1 1
Idealiskt skulle jag vilja att Counter-Strike ar 4 3
Att spela Counter-Strike och ha det som intresse, kan traditionellt anses som 1 1
Traditionellt satt sd kan attityderna i Counter-Strike anses vara - 1
Traditionellt satt sa kan beteendet i Counter-Strike anses vara 1 1
Traditionellt satt sa kan Counter-Strike design anses vara 1 1

Tabell 6: Anvandare 1(Al) och Anvéandare 2(A2) svar sammanfattat for Counter-Strike (1. Valdigt maskulint — 7 Valdigt feminint).

Analys del 1 — befintliga spel

Nagra av de kommentarer som uppkom i forsta delen av intervjuworkshoppen var om
Overwatch var bland annat att kartor och miljon uppfattades varken valdigt maskulint eller
feminint, medan attityder och beteende fortfarande var dverhangande mer &t det maskulina
hallet. Deras tankar kring detta var att det ar ett speciellt beteende inom FPS-spel genren som
spel och att manga kvinnor de kanner exempelvis inte vagar prata i rostkanaler i spelet for de
blir dverrdsta med negativa eller sexistiska kommentarer. Och att problemet ligger lite i att de
uppfattar det som gaming generellt uppfattas véldigt maskulin sa det finns vissa aspekter i
gamet som foljer den typen av design, exempelvis sexualiserade karaktarer vilket uppfattas som
det ar skapat for en manlig publik. De kommenterar dock att Overwatch ar det spelet som inte
dragit mycket av det maskulina Over gransen, dven om de har saker som kan fortfarande
forbattras.

World of Warcraft i det har fallet fick genomgaende 2: or pa skalan (tabell5). Nagra
exempel pa varfor de placerades at det mer maskulina hallet pa skalan, ar hur kvinnliga
karaktarer sexfixeras, och den manliga karaktaren hojs upp i status och stalls fram som nagot
starkare. Berattelsens hjaltar &r oftast man, och det ar fa kvinnliga likvardiga hjaltar. De flesta
NPC: er ar manliga, eller manlig form. Stader bygger pa manliga statyer, symboler och har en
miljo dar manliga attribut syns forst. Det finns manga attribut i varlden som ar avbildningar av
manlig struktur vilket anvandarna (bilaga2) kopplade tillbaka till speldesignerns som har en
dom om sexistiska drag och menar om de har utvecklat spelet pa det har sattet sa verkar det
vara okej for spelare att ha samma attityd sa det eventuellt genomsyrar spelet. Detta paminner
om det Rendell et al. (2003:112) tar upp som handlar just om huruvida det &r konet pa arkitekten
eller synen utvecklad av historia och teorier kring kon som syns i det som byggs upp. Vidare sa
tar de dven upp att spelet har blivit battre i sin design, men att attityderna hanger pa nagot satt
kvar.

Det genomgaende for Counter-Strike pa skalan ar 1: or (tabell6) vilket betyder att det ar
genomgaende ansett véldigt maskulint, vilket dven speglar resultatet i enkaten. De punkter som
tas upp ar bland annat att designen pa miljon ar valdigt smutsig, krigsliknande och véldigt
sandfargat, lite harda farger fast de &r nedtonande. De poéngterar ocksa hur beréattelsen bygger
pa terrorister och antiterrorister som uppfattas i endast manliga karaktarer och roster vilket
bidrar annu mer till en maskulin valdssfar inom spelet. A2 tar dven upp att nar han vaxte upp
sa kunde han inte minnas att han traffat nagon tjej som spelat Counter-Strike, det var valdigt
mansdominerat da (bilaga2). Det aterkommande ordet i hela diskussionen kring Counter-Strike
ar manligt, mén och maskulint. ”Min i krig, mén startar krig, mén i krigshérjade platser, mén 1
terror”
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Resultat del 2 - prototyper

I del tva handlade mer om att skala av miljén och satta fingret pa vad som i farg och form
uppfattas som maskulint eller feminint. Dér fyra bilder av olika former pa en prototyp av en
SketchUp modell liknande ett spel skapat av mig. De hade olika farger och sma forandringar i
strukturen, samt véldigt avskalat i sitt utseende och ingen bakgrundshistoria som de redan kanda
spelen.

Prototyp Bild 1 Bild 2 Bild 3 Bild 4
Anvandare 1 3 3 5 4
Anvandare 2 4 3 5 4

Tabell 7: En tabell som ger en dverblick p& anvandarnas svar utifran TMF skalan pa protoyper 1. Valdigt maskulint — 7 Valdigt feminint.

Prototyp 1 —bild 1

Figur 12: Bild av prototyp 1, bild 1 i tabell 7. (Annala,2022)

Denna bild uppfattades i mitten av skalan, eller kanske lite at det manliga hallet. Det baseras
framst mot att fargerna ar mer at det blekare hallet, vilket kanske kan uppfattas lite mer
maskulint, men ocksa sa uppfattades det som att fargerna pa nagot sétt bara var dar, de stack
inte ut.

Prototyp 2 — bild 2

Figur 13: Bild av prototyp 2, Bild 2 i tabell 7 (Annala,2022)
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Denna bild uppfattades mer at det maskulina hallet och placerades som 3: or av bada tva. Det
baseras pa fargerna, dven om det inte ar blekare farger sa kopplas anda de svarta, blaa och roda
mot en kansla av maskulint och nagot som paminner om Counter-Strike egna traningskartor
som fanns forut.

Prototyp 3 — bild 3

Figur 14: Bild av prototyp 3, Bild 3 i tabell 7. (Annala,2022)

Det ar den forsta i det har arbetet att placeras som nagot mer feminint pa skalan, och det baseras
pa valet av fargerna, de bada uppfattade pastellfargerna och rosa samt mildare i sin ton som
nagot feminint. Detta aterkopplades vid en senare diskussion i del 3 dar de svarade bland annat
att de uppfattade det som mer feminint pga. att kvinnliga klader gar i dessa farger, och att man
pa nagot satt ar inskolad i vilka farger som ar maskulina och inte. Att det pa nagot satt
aterspeglas i samhallet.

Prototyp 4 — bild 4

Figur 15: Bild av prototyp 4, Bild 4 i tabell 7. (Annala,2022)

Detta var en genomgaende varken maskulint eller feminint i sitt uttryck, det kanns som naturliga
material gor det mer neutralt, dock sa gjorde formen av fyrkantigt och avskalat det kanske lite
svart att beddma om det kunde uppfattas maskulint eller feminint. Detta var ocksé en av bilderna
som aterkopplades i del 3 da den hade liknande farg som Counter-Strike, men att de uppfattades
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olika. Anvéndarnas tolkning var att det mesta var mer slitet och trasigt pa Counter-Strike kartan
an den har modellen. Det forstorda kanns pa nagot sétt mer manligt.

Analys del 2 - prototyperna

| den andra delen av intervjuworkshoppen sa handlade det mer om de tidiga prototyperna och
att skala av miljon for att se vad som uppfattas maskulint eller feminint. Dessa var utformade
med olika farger for att se vilka farger som uppfattades olika av anvéndarna och vad det var i
fargsattningen som skiljde fran spelen i studien. Detta var for att skapa underlag till diskussion
delen som var den sista delen i undersokningen da det aterkopplades till detta.

Resultat del 3 - diskussion

Den sista delen i undersokningen var en 6ppen diskussion och inneh6ll mycket analyserande
av resultatet i intervjuworkshoppen. Det gick tillbaka till att skilja prototyperna i som &r mer
avskalade och de befintliga spelens design for att kunna se om det ar spelet i sin helhet som
bidrar till uppfattningen huruvida nagot ar maskulint eller feminint, eller om
miljon/fargsattningen bidrar till uppfattningen.

Kvinnliga karaktarer Farg
Bredare fargschema Vaxtlighet
Ge den gestaltade miljon mer intryck / Ljusattning

Kvinnliga roster Rorelse och livstecken

Vad &r mer inkluderande Vad ar egentligen manligt och
design? kvinnligt?

Att alla kan vara med @—

—8 Kvinnligt; rosa
Kunna se utsom manvill  @——] —@ Kvinnligt; Pastellfarger
Foranderlig miljo @— ———@  Manligt; Stora byggnader

Merfarg ispelet  @——— —@ Manligt; Miltart

Figur 16: Bild pG en sammanstdlining av resultatet ur diskussionsdelen

Dessa fragor som syns i sammanstallningen i figur 16 stalldes i diskussionsdelen, dessa
utvecklades mer och diskuterades mer analytiskt som presenteras under analysdelen.
Diskussionen avslutande sedan med att anvandarna skulle ta en bild i valfritt spel och motivera
vad som gor den inkluderande och representerar mangfalden, se figur 17 och 18.
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Anvéandare 1:

Figur 17: Guild Wars 2, bild tagen till Workshoppen (Annala, 2022, Bilaga 2).

Anvindare 1: > Jag tycker ganska bra blandning mellan ménga saker, de har omradet ar ganska,
de finns manga gréna ytor och struktur i husen. Mycket detaljer, ljus och annat som ger férg.
Mycket gront ar valdigt neutral och varm féarg. Platsen kanske ar valdigt feminin de kanske ar
darfor jag valde den jag blir lite osaker, men jag uppskattar platsen och det kanns inkluderande
for mig.” — Citat fran Intervjuworkshoppen anvéndare 1 (Bilaga 2, Annala,2022)

Anvandare 2:

Kaedehara Kazuha

Not yet obtained

Figur 18: Genshin Impact, bild tagen till Workshoppen. (Annala, 2022, Bilaga 2).

Anviindare 2: ” Dels mycket olika karaktarer fran allt mojligt. Lite bias at det manliga hallet
men inte bara karaktérer som appealer 4t den manliga aspekten. Mer farg och form 1 spelet.” —
Citat fran Intervjuworkshoppen anvéandare 2 (Bilaga 2, Annala,2022)

Analys del 3 — diskussion

Den sista delen i intervjuworkshoppen handlade om att ga tillbaka och diskutera mer pa djupet
kring det som togs upp i intervjun. Det foljdes av fragestallningar som diskuterades och hér
nedan foljer en sammanfattning pa nagra av de punkter som togs upp. Se bilaga 2 for
fullstdndiga anteckningar.
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Hur skulle man kunna &ndra det mer maskulina spelet?
Gallande Counter-Strike sa kom uppfattningen att det galler att introducera kvinnliga karaktarer
och réster, medan i designen sa skulle fargschemat och gestaltningen pa miljon ge mer uttryck.

Vad ar mer inkluderande design?

Inkluderande ska innebéra att alla ska kunna kanna att de kan vara med och tillhora spelet. Men
av designen sa handlar det om att kunna valja att vara den man vill vara, se ut som man vill men
ocksa att ha lite mer farg i spelet, ett satt att ta sig nagonstans, foranderlig miljé och inte sa
sterilt.

Vilken roll spelar den rumsliga aspekten for hur man uppfattar det manligt eller kvinnligt?
Det genomgaende svaret ar farg, och garna mer vixlighet. Aven ljusséttningen och en Karta i
rorelse kdnns mer jamstallt och inkluderande.

Vad ar egentligen manligt och kvinnligt?

Anvandarnas svar var att det kanske beroende pa kontexten men att aterigen att det beror pa
fargsattningen, exempelvis sa ansdg de att rosa och pastellfarger var mer at det rosa hallet,
medan det manliga férutom fargval mot industriellt/militart, dven byggde pa hur stora
byggnader och avbildningar av méan placerades, samt symbolspraket dven spelade in i
uppfattningen av maskulinitet av rummet.

Sammanfattning av resultat

Som en sammanfattning pa resultatet s handlar det om att forsoka plocka ut det rumsliga
attributen for att géra rummet mindre hypermaskulint. Sa resultatet ssmmanfattades in en kort
tabell for att urskilja vad som kunde uppfattas manligt respektive kvinnligt, samt vad som
saknas for att den rumsliga gestaltningen kan bli mer inkluderande. Detta ar en kort
sammanfattning av resultatet for att ge riktlinjer och en 6verblick pa det underlag som behovs
till gestaltningsforslaget.

Manligt Kvinnligt Saknas for mer inkluderande
design

Militart/Industriellt Hemmet/ Mer liv i omgivningen

Slitet/trasigt/smutsigt Trevligt/behagligt Soligt

Terror/vald Omhéndertagande Véxtlighet

Sexualiserade kvinnor

Familjen / moderskap

Mer blandning av konen

Hierarkiska man

Starka kvinnliga férebilder

Ljust och bra ljussattning

Manligt symbolsprak

Kvinnligt/mer neutralt symbol

Starkare farger, Varmare farger

Kalla farger

Rosa/ Pastellfarger

Gront

Tabell 8: En sammanfattande tabell pé resultatet.
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Gestaltningsforslag

Utifran en analys av den insamlade empirin kunde jag samla guidelines (tabell 8) som underlag
till ett gestaltningsforslag och baseras pa det resultatet. Forslaget visar 3 olika modeller for att
skildra attributen och fargen for vad som ar manligt, kvinnligt och vad som kan gora att
designen blir mer inkluderande. Till gestaltningsforslaget sa valdes Counter-Strikes ikoniska
karta Dust 1l som referens da det ar en plats som kanske manga gamers kanner till, samt att
Counter-Strike var det spelet i den har undersokningen som hade genomgaende maskulina
attribut utifrdn TMF-skalan och undersokningarna. Varfor det dven gjordes tre olika varianter
ar for att fa med ett mer normkritisk designperspektiv och kritisk design for att kunna lyfta ett
amne att diskutera kring hur maskulint framfor allt Counter-Strike &r i sin miljo design och visa
pa hur det skulle kunna se ut om det gjordes helt feminint i stallet. Detta &r for att gestalta det
problem som finns inom gaming och uppmarksamma det behov av inkludering i dessa miljGer,
darav visas aven ett tredje gestaltningsforslag som ar baserad pa undersokningarna for att visa
vad som skulle kunna bidra till mer inkludering och ar pa nagot satt lite motsats till valdigt
maskulin, fast inte blir valdigt feminint. (Se bilaga 4 for storre bilder)

Figur 19: Bild pa processen hur grundprototypen byggdes upp fran kartan dust 2 till mer konkreta former liknande dem som finns i
spelmiljén. (Annala, 2022, Bilaga 4).

Maskulint gestaltningsforslag

Till det maskulina gestaltningsforslaget sa uppkom attribut sasom militart/industriellt,
slitet/trasigt/smutsigt, vald, kalla farger och manligt symbolsprak (se tabell 8). Dessa attribut
paminner om Counter-strike vilket ocksa presenterades i resultatet. Sa for att skapa en maskulin
gestaltning sa anvandes Counter-Strike fargsattning och form som ett grundkoncept for den
maskulina gestaltningen. Vissa av attributen i formgivning uppkommer dven som typiska
hypermaskulina attribut, sasom vald, kvinnoférnedrande och trasigheten som ett resultat av vald
eller forsummelse. Och nar man ser pa de ur den hypermaskulina teorin sa kanske det inte &r sa
konstigt att dessa attribut uppfattades av anvandarna som maskulina da det finns en koppling
mellan teori och designen.
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Figur 20: Bildserie pa den maskulina prototypen, skapat i sketchup och renderat med shaderlight. (Annala, 2022, Bilaga 4).

Feminint gestaltningsforslag

Till det mer feminina gestaltningsforslaget sa anvandes pastellfarger, rosa toner och ett forsok
till motsatsen av maskulint i utformningen (se tabell 8). Stilen ar ett forsok att fa det mer trevligt
och behagligt, samtidigt som det ar mer en hemtrevlig kénsla. Och i kontexten av att satta denna
typ av design i Counter-Strike liknande miljo blir raka motsatsen till det man kanske hade
forvantat sig sasom normkritisk design och kritisk design géarna vill gestalta sig.

Figur 21: Bildserie pa den feminina prototypen. skapat i sketchup och renderat med shaderlight (Annala, 2022, Bilaga 4).

Mer inkluderande gestaltningsforslag

Det tredje gestaltningsforslaget bygger inte pa raka motsatsen direkt fran valdigt maskulint,
utan snarare attribut som suddar ut de attribut som ansags vara maskulina. Sdsom inget trasigt,
smutsigt eller liknande Inge spar av vald och terror, utan en mer stadsliknande miljé med
livstecken (se tabell 8). Nagot som kom fram ur analyserna och undersékningarna var dven att
det som gjorde det mer livligare och inkluderande var véxlighet, sa det fylldes pa med véxtlighet
och tecken pa liv i den mer inkluderande delen av gestaltningen och mer naturliga farger som
ger kopplar an oss till naturen. Samt en mer variation av former som bade runda, spetsiga och
fyrkantiga former.

Figur 22: Bildserie pd den mer inkluderande prototypen. skapat i sketchup och renderat med shaderlight (Annala, 2022, Bilaga 4).
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Feedback pa gestaltningsforslagen

For att bekréfta att analysen av resultatet och att gestaltningsforslagen &r utformade for att
spegla de attribut som framkom gjordes en kort enkat undersokning pa gestaltningsforslagen.
Enkaten utgick ifran TMF-skalan och alla tre forslagen fick tre lika fragor kring hur
respondenten uppfattade forslaget, hur det dnskvart skulle varit och hur synen pa designen ar
utifran traditionellt synsatt, samt att respondenten fick besvara var hen identifierade sig som da
det aterigen hade varit intressant att se om det var nagra skillnader i uppfattningen.

Jag anser att prototyp 1ar
15 svar
8
| (\

6

4

Jag anser att prototyp 2 ar
15 svar

6

Jag anser att prototyp 3 ar
15 svar

15

Figur 23: Sammanstdlld bild med enkdtresultat pd hur anvéndarna uppfattade prototyperna (1.Vddligt maskulint-7.Vdldigt feminint)
(Annala,2022) Se bilaga 3 for fullstindigt resultat.
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Forfining av gestaltforslaget med fokus pa inkluderande gestaltning

Efter undersokningen sa gjordes en sista forfining av gestaltningsforslaget som skulle visa pa
mer inkludering, da det var ett forsok att fa in mer liv i gestaltningen sa lades mer vaxtlighet
och mer moéblemang, lite mer rundade former, fontdner och andra tecken av att det ar en
livligare miljo. Precis som innan sa ar gestaltningsforslaget gjort i Sketchup och renderat i
Shaderlight for att fa ett battre formsprak i bilderna. (Se bilaga 4 for mer och stérre bilder)

Figur 24: Sammansatta bilder fran férfiningen av gestaltningsférslaget som skulle visa pa ett mer inkluderande
designférslag, det dr bilder pa detaljer som lades till sésom sittplatser, fontdner, mer grénska (Annala, 2022, Bilaga 4).
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Diskussion

Social jamlikhet &r ett av de FN:s globala mal (UNDP, u.a.) som namndes i inledningen, och
genom teori, analyser och metodarbete sa kan man se monster pa att det inte ar en social jamlik
niva inom de rumsliga elementen i spelmiljon. Resultatet tillsammans med de ndmnda teorierna
i det har projektet (Se teoretiskt ramverk) kring hypermaskulinitet pekar pa brister hur
jamstéllda och inkluderande spelmiljéerna uppfattades och hur signaler séndes ut till
anvandaren sett fran ett informationsdesign perspektiv. Detta kan vara en bidragande orsak till
att 85% kvinnorna som spelar valjer att spela offline games, medan da egentligen det ar valdigt
jamnt fordelat mellan konen vilka som spelar spel 6verhuvudtaget. Precis som nadmnt i
metodkritik sa kanske det ar svart att mata nagot huruvida de &r maskulint eller feminint, men
att TMF-skalan har varit ett uppskattad metod i det hér arbetet. TMF-skalan har dven bidragit
till lattare forsta och tolka resultatet, och bidragit till en 6kad forstaelse i hur den rumsliga
gestaltningen paverkar inkluderingen for anvandarna. Har nedan kommer sammanfattning av
nagra utvalda delar att lyftas till diskussion.

Den hér studiens syfte var att forsoka oka forstaelsen for hur den rumsliga gestaltningen
paverkar inkluderingen for anvandarna och vilka delar av den rumsliga aspekten som har
betydelse for att miljon ska uppfattas inkluderande eller inte. Den teoretiska grunden ligger
framfor allt i hypermaskulinitet, hur man kan méta hur nagot ar maskulint respektive feminint
(TMF), kritisk design och normkritisk design, samt feministisk syn pa gestaltning av miljoer.
For att genomfora projektet sa anvandes metoder sasom enkéter, intervjuer i form av
workshops, Traditionell maskulin och feminin skala, prototypande och modellering i 3D,
platsanalyser och analyser. Resultatet pekar pa att den rumsliga aspekten och den information
som miljon speglar paverkar till viss grad hur anvandaren uppfattar det som inkluderande eller
inte. Exempelvis spelet Counter-strike som i resultatet av platsanalys, enkater och
intervjuworkshop rakt igenom anséags vara valdigt maskulint och saknade inkluderande delar
mot framst kvinnor. Det framkom att spelet genom sin trasiga design och smutsiga miljo, samt
folktomma plats var informationsbarande till anvandaren och som pa sadant satt formedlade ett
budskap som kopplades till terror och vald, vilket &r ett av kdnnetecknen for en hypermaskulin
profilering (Mosher, Sirkin, 1984). Den hypermaskulina rymden som finns i spelmiljon och
den rumsliga aspekten som dessa tecken visar &r ett steg mot att besvara fragestallningen om
vilken betydelse/paverkan har den rumsliga aspekten av spelmiljo for inkludering eller
exkludering inom gaming? Den informationen som sprids av den rumsliga gestaltningen blir
ett element till det beteendet som Brehm A. L. (2013) pekar som en bidragande orsak att manga
kvinnliga gamers véljer att inte spela online games for att det &r for hog hypermaskulinitet.

| borjan av studien fanns stora fragetecken om ens den rumsliga miljon var en relevant
pusselbit for inkludering eller exkludering inom spel, mycket av den tidigare forskningen, samt
teorier i den har studien handlar om kultur och andra funktioner inom spelet(karaktarer/story),
och kanske mindre om miljén och det rumsliga perspektivet som gor att det exkluderas. Dérav
sa kommer nagra punkter lyftas har till diskussion kring det har arbetet for att fortydliga den
koppling som kunde ses som exkluderande och till hypermaskulinitet. Den forsta delen for att
ens fa en uppfattning om detta var att goéra en enkat undersokning for att se om det fanns
tendenser inom de mest populara spelen till att de hade en maskulin miljé och design. Men hur
kan maskulinitet eller femininet som ar subjektivt méatas pa ett nagorlunda palitligt satt? Dér
kommer teorin och metoden traditionell maskulin och femininskala (Kachel et al. 2016) in, det
blev som ett matverktyg och teori pa hur det gar att méata anvandares uppfattning kring huruvida
nagot ar maskulint eller feminint. Metoden forfinades for att vara anvandbar i det har projektet,
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och resultatet visade pa en tydlig uppfattning av de anvandare som besvarade enkéten. De flesta
spelen var mer &t det maskulina hallet, och enligt Brehm A. L. (2013) sa ar de dominerande
med hypermaskulinitet inom gaming och spel, men de pekar pa karaktarer, chattar och
rostsamtal som paverkar mest negativt. Det som stack ut i den har undersokningen var att dven
designen pa sjalva spelet uppfattades maskulint, och det var en tydlig 6nskan i resultatet att
anvandarna ville att spelen skulle vara mer inkluderande och inte for maskulina eller feminina.
Detta blev dven &nnu tydligare i intervjuworkshoppen som stérkte detta argument annu mer,
och ord for att beskriva designen inom de olika spelen kom fram mer konkret. Counter-Strike
beskrevs som valdigt maskulint, och ord som terror, vald férknippas med den valdigt maskulina
tolkning av spelet. Men, dven World of Warcraft beskrevs mer at det maskulina hallet, och
kanske inte hade direkta maskulina farger som ett resultat, utan snarare ett maskulint
symbolsprak, sexualiserade karaktarer, kartor och platser formade som penisar, rumpor och
kvinnliga brost. En kommentar som kom upp angaende detta var att det pa nagot satt kunde
kopplas tillbaka till designers och utvecklare, da intervjupersonerna bland annat namnde
turbulens kring ledningen och utvecklarna pa grund av sexism, och att det beteende och design
kan ha nagot med att det 4r de signaler de kommunicerar till anvdndarna att det dr “oke;j” att
bete sig illa.

Att World of Warcraft skaparna Blizzard har haft det turbulent rapporterades dven om i
media (SVT, 2021), och kanske ligger det nagot i det som &nda &r intressant i aspekten av de
bevis som den har studien pekar pa att den rumsliga aspekten speglar vald och terror, ocksa
leder till ett samre beteende sasom i Counter-strike. Kanske har utvecklare underskattat den
information som den rumsliga miljon sander till anvandaren? Kanske finns det nagon djupare
koppling i det har? Nagot som projektet pekar pa ar andock att spelmiljon inte ar inkluderande.
| resultatet sa syns det tydligt hur det tyder pa ett valdigt maskulint yttryck igenom design,
attityder och beteende, samt en 6nskan om att det ska vara mindre maskulint, vilket i det har
fallet tolkas som att det finns en 6énskan om att de ska vara mer inkluderande. Det valdigt
maskulina rymden i spelmiljon kan ur en mer feministisk syn anses vara véldigt exkluderande
och liknas vid den exkludering och uppdelning kvinnor redan har i dagens samhélle och
arkitektur. Rendell et al. (2003:107) som namnt tidigare patalar dven hur viktigt rymden ar for
att bygga upp kvinnans identitet och att det ar viktigt att man forstar hur manniskor definierar
och upplever olika rymder for att kunna jobba pa sin identitet. Och att stadens rymd ar for man
och det inneslutande hemmet &r for kvinnan (Rendell et al. 2003:107), och for att géra det mer
inkluderande i stader sa behéver man da kanske tanka om, vilket aven galler inom den digitala
spelmiljon. Sa resultatet i den har studien visar tecken pa en exkluderande design och kan leda
till att det brister i den sociala jamlikheten for anvandarna i den digitala spelmiljon.
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Slutsats

Som tidigare namnt &r den héar studien kanske alldeles for lite att dra nagra storre eller konkreta
slutsatser, men det finns tendenser att se till att det skulle kunna finnas en eventuell koppling
mellan den rumsliga gestaltningen i spelmiljéer och den information den rumsliga designen
aterger till anvandaren. Det har kanske &r en liten pusselbit i saker inom speldesign som behdver
forandras for att borja skapa ett mer inkluderande perspektiv da mycket av tidigare forskning
har fokuserat pa de storre bitarna och mer tydliga aspekter som exkluderar kvinnor och personer
som inte infaller under stereotypen heterosexuell man. Det som &r mest intressant i det har
projektet ar den koppling som kunde ses mellan en viss typ av miljé som anses vara véldigt
maskulin, aterspeglar vald och terror, vilket gor det pa nagot sétt mer okej att anvanda vald i
den aspekten. Manga spel gar ut pa att doda givetvis, men miljon kanske aven driver pa
individen in i nagot mer toxic beteende som gor det “okej” att ha en chargong, attityd och
beteende dven mot andra ménniskor i spelet. Enligt Ceccato et al. (2019) rapport kring trygg
stadsmilj6 finns det aspekter som gor att byggda/sociala miljoer kan attrahera/skapa mojligheter
till brott alternativ sjalvdestruktiva beteende, vilket pa nagot satt ar en riktlinje hur den verkliga
miljon ska byggas, men dessa faktorer kanske fungerar i den digitala miljén ocksa? Aven om
suspension of disbelief (Tuzet, 2022) ar en faktor inom spel, sa finns det vissa liknande faktorer
som behovs for att det ska vara trovardigt, och kanske miljon ar en sadan grej som uppfattas
trovardig, men ocksa attraherar till en dalig attityd, valdsamt beteende och hypermaskulinitet.

Auvslutningsvis sa skulle det vara intressant att gora en djupare och storre studie kring det
har amnet for att se om den lilla pusselbiten stammer och om det gar pa ett mer konkret sétt ta
fram riktlinjer for hur en mer inkluderad spelmiljo kan se ut. Kanske &r det har den pusselbit
som fattas i arbetet med att gora det inkluderande da det ar en del av den information som
formedlas till anvandaren. Sen ar det sa klart viktigt att ha i atanke att spelen ar en fiktiv varld
och &r uppbyggda for att vara spel, men att kanske jobba pa vilka signaler spelet dven sander
med miljon tillsammans med karaktérer, chattfunktioner och direkt information till anvandaren
i ett storre perspektiv skulle vara intressant for vidare forskning. Vid en storre skala kanske
aven sadan vetenskaplig grund kunna anvandas och riktas mot de stora spelforetagen for att
utveckla en mer inkluderande design sa de vet hur de kan jobba med den informationsdesign
som spelet aterspeglar till anvandaren, da det kan uppfattas som ett omrade som kanske mer gar
pa trender an vetenskap. Forsta steget for forandring & medvetenhet, och det har &r
forhoppningsvis ett litet steg i ratt riktning mot 6kad medvetenhet.
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Bildkallor

Figur 1: Annala, S. (2022). Férklarande bild p& designprocessen.

Figur 2: Annala, S. (2022). Enkét fragor; identifiering och hur I&nge anvandarna har spelat ndgon form av
dataspel. (Bilagal)

Figur 3: Annala, S. (2022). Hur anvéndarna anser att World of Warcraft ar och hur de idealiskt vill att de ska
vara, utifr@n TMF-Skalan (1.Valdigt maskulint - 7.Valdigt feminint). (Bilaga 1)

Figur 4: Annala, S. (2022). Enkétsvar pd attityder och hur designen i World of Warcraft uppfattas utifr&n TMF-
Skalan (1.Valdigt maskulint - 7.Valdigt feminint). (Bilaga 1)

Figur 5: Annala, S. (2022). Hur anvandarna anser att Overwatch ar och hur de idealiskt vill att de ska vara,
utifr&n TMF-Skalan (1.Véldigt maskulint - 7.Valdigt feminint). (Bilaga 1)

Figur 6: Annala, S. (2022). Enké&tsvar pa attityder och hur designen i Overwatch uppfattas utifran TMF-Skalan
(1.Valdigt maskulint - 7.Valdigt feminint). (Bilaga 1)

Figur 7: Annala, S. (2022). Hur anvandarna anser att Counter-Strike ar och hur de idealiskt vill att de ska vara,
utifr@n TMF-Skalan (1.Véldigt maskulint - 7.Valdigt feminint). (Bilaga 1)

Figur 8: Annala, S. (2022). Enké&tsvar pd attityder och hur designen i Counter-Strike uppfattas utifrdn TMF-
Skalan (1.Valdigt maskulint - 7.Valdigt feminint). (Bilaga 1)

Figur 9: Annala, S. (2022). Bild for att visa skillnaden i storlek p& utrymme att réra sig, till vénster Counter-
Strike med ett avgrénsat omrade, och till héger World of Warcraft med en mer 6ppen varld och mindre
begransning. [Printscreen]

Figur 10: Annala, S. (2022). Bild pd World Of Warcrafts statyer och symboler som har ett maskulint uttryck i
form av manliga statyer och manliga lejon som symboler. [Printscreen]

Figur 11: Annala, S. (2022). Sammanfogad bild p& de tre spelen; fran vénster Overwatch, World of Warcraft
och Counter-Strike. [Printscreen]

Figur 12: Annala, S. (2022). Bild av prototyp 1, bild 1 i tabell 7. (Annala,2022)

Figur 13: Annala, S. (2022). Bild av prototyp 2, Bild 2 i tabell 7 (Annala,2022)

Figur 14 Annala, S. (2022). Bild av prototyp 3, Bild 3 i tabell 7. (Annala,2022)

Figur 15: Annala, S. (2022). Bild av prototyp 4, Bild 4 i tabell 7. (Annala,2022)

Figur 16: Annala, S. (2022). Bild pd en sammanstélining av resultatet ur diskussionsdelen.

Figur 17: Anvandare 1.(2022) Guild Wars 2, bild tagen till Workshoppen. (Bilaga 2, Annala,2022)
Figur 18: Anvandare 2. (2022) Genshin Impact, bild tagen till Workshoppen. (Bilaga 2, Annala,2022)

Figur 19: Annala, S. (2022). Bild pa processen hur grundprototypen byggdes upp fran kartan dust 2 till mer
konkreta former liknande dem som finns i spelmiljon. (Bilaga 4)

Figur 20: Annala, S. (2022). Bildserie pa den maskulina prototypen, skapat i sketchup och renderat med
shaderlight. (Bilaga 4)

Figur 21: Annala, S. (2022). Bildserie p& den feminina prototypen. skapat i sketchup och renderat med
shaderlight. (Bilaga 4)

Figur 22: Annala, S. (2022). Bildserie p8 den mer inkluderande prototypen. skapat i sketchup och renderat med
shaderlight. (Bilaga 4)

Figur 23: Annala, S. (2022). Sammanstalld bild med enkétresultat p& hur anvdndarna uppfattade prototyperna
(1.vadligt maskulint-7.Valdigt feminint) (Bilaga 3)

Figur 24: Annala, S. (2022). Sammansatta bilder fran forfiningen av gestaltningsforslaget som skulle visa pa ett
mer inkluderande designforslag, det &r bilder pa detaljer som lades till sdsom sittplatser, fonténer, mer
grénska. (Bilaga 4)
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Tabeller
Tabell 1: Annala, S. (2022). Kachel et al. (2016) beskriver det TMF-Skalan som ett instrument fér att kunna

maéta konsrollernas egna koncept och uppfattning om sig sjélva, och detta har da forfinats till att m&ta gamers

egna konsroller och uppfattning i spelmiljoer.

Tabell 2: Annala, S. (2022). En sammanfattande tabell 6ver resultatet fran platsanalysen.

Tabell 3: Annala, S. (2022). En sammanfattande tabell 6ver attribut resultat fran platsanalysen.

Tabell 4: Annala, S. (2022). Anvdndare 1(A1l) och Anvandare 2(A2) svar sammanfattat fér Overwatch (1. Valdigt
maskulint - 7 Valdigt feminint).

Tabell 5: Annala, S. (2022). Anvandare 1(Al) och Anvandare 2(A2) svar sammanfattat for World Of Warcraft (1.
Valdigt maskulint = 7 Valdigt feminint).

Tabell 6: Annala, S. (2022). Anvandare 1(Al) och Anvandare 2(A2) svar sammanfattat for Counter-Strike (1.
Valdigt maskulint — 7 Valdigt feminint).

Tabell 7: Annala, S. (2022). En tabell som ger en dverblick p& anvandarnas svar utifran TMF skalan pa protoyper
1. valdigt maskulint = 7 Valdigt feminint.

Tabell 8: Annala, S. (2022). En sammanfattande tabell pa resultatet.
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Bilagor

Bilaga 1 — Enkat 1
Bilaga 2 — Intervjuworkshop
Bilaga 3 — Enkat 2

Bilaga 4 — Bilder pa gestaltningsforslaget
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Bilaga 1 — Enkéat 1 ”Inkludering i virtuella miljéer, med fokus pa spel”
Enkat med TMF skala 1. Valdigt maskulint-7. Valdigt feminint.

2022-05-25 14:40 Inkdudering i vinuela mljoer, med fokus pa spel

Inkludering i virtuella miljoer, med fokus pa
spel

33 gvar

Publicera analyser

Vad identifierar du dig som? |D Kopiara

33 svar

@ Kvinna
@ Man
© lcke-bindr

Hur lange har du spelat nagon form av dataspel? Q Kopiera

@ 0-1ar
@25
@ 6104ar
@ 1-15ar
@ 16-20 ar
/ V @ 21+ ar

TMF Skala - Del 1: Mer om dig

33 svar

hitpa:lidoes googhe comiormed 1B YIGYEBEZVHZ 1 €T S-12t00y X HX Zneuwg XBEIC Shk gk viewanalylics 119
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2022-05-25 14:40 Inbludering i vinuela mijoer, med Tokus pa spel

Jag anser mig sjalv vara |D Kopiera

33 svar

10,0

75

6(18.2 %) 6 (182 %)

5152 %)
5,0

4 (12,1 %)
25

0.0

Idealt sa skulle jag vilja vara Q Kopiera

33 svar

15

13 (38,4 %)

5152 %)

[} 0.1 % ]

Traditionellt 3 anses mina intressen som |D Kopiera

33 svar

10,0

[

50 4(12.1%)

25

0.0

niipa:/idoes_google eomifermala 16 YIGYEEEDVHI dIT5-12199y KHXZn euwaXBEIC Sh ghviewanalytics 219
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2022-05-25 14:40 Inidudering | viruelia mijder, med fokus pa spel

World of Warcraft

Majlighet att besvara nedanstaende del. @ Kopiera

33 svar

@ Jag kanner till World of Warcraft
och kommer kunna besvara
delen nedan.

@ .ag kinner inte till World of
Warcraft och kommer inte

kunna besvara delen nedan.
Jag anser att World of Warcraft ar Q Kopiera
28 svar
15
12 (42,9 %)
10
6 (21,4 %)
|
5
1(36%
$ | ! 0(0 %)
0 l
1 2 3 4 5 6 7
Idealiskt skulle jag vilja att World of Warcraft ar IO kopiera
28 svar
30
20
10
0 (0 %) 0(0 %) 0 (0 %) 0(0 %) 0(0 %)
s 1 1 | | 1
1 2 3 6 7
hitps./idocs googhe comforms/d/ 16 YIGYEBEZVH218175- 12199y XHXZneuwgXbEIC SbK g viewanalytics 319
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2022-05-25 14:40 Inkdudenng i vinuela mljder, med Tokus pa spel

Att spela World of Warcraft och ha det som intresse, kan traditionellt
8Nses soMm

2B svar

10,0

7.5
(214 %)
5,0

25

0.0

|_D Kopiera

0 {0 %)

Traditionellt satt sa kan attityderna | World of Warcraft anses vara

2B svar

eli2ales

6(21.4 %)

0 {nl %) o :nl %)

|D Kopiera

0 (0 %)

1 2 3 4 5 ]

Traditionellt s&tt 58 kan beteendet | World of Warcraft anses vara

28 svar

10,0

7.5

G214 %) B(214%) B (21.4 %)

5,0

25

0,0

LD Kopiera

0 (0 %)

hiipa:/idoes_googe comferme/a 16 YIGYEREZVHI 1 dITS-IZI99y X HXZ neuwq XBEIC ShEpiviewanalylics
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2022-05-25 1440 Inkdudenng i vinuelia mijoer, med fokus pa spel

Traditionellt satt s& kan World of Warcrafts design anses vara |D Kopiera

27 svar

& S(1B5W%) S(IB5%) 5 (18,5 %)

1(3.7 %)

Final fantasy XVI Online

Méjlighet att besvara nedanstiende del. I Kopiera

33 svar

@ Jag kanner till Final fantasy XV1
Online och kommer kunna
basvara delen nedan.

@ Jag kanner inte till Final fantasy
201 Online och kommer inke
kunna besvara delen nedan.

Jag anser att Final fantasy XV| Cnline ar @ Kopiera

9 svar

4
3(333 %)
2
0 {0 %) 010 %) 0 (0 %) 0 {0 %) 0 (0 %)
a | | | |
1 2 3 4 5 & T
nitpe:idocs googhe. comitorms/dEYIGYEEEDVH 1 dIT5- 90y HHX Zneuwg X BEIC Shi gk viewanalylics 519
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2022-05-25 14:40 Inkdudering i vinuelia miljder, med fokus pa spel

Idealiskt skulle jag vilja att Final fantasy XVI Online &r

|_D Kopiera

0 {0 %)

LD Kopiera

0 (0 %)

9 gvar

8

)

6

4

2 1(11,1 %)

mﬂi%] n(nl%j n:nl%} n:nl%]
0
1 2 3 4 5 &

Att spela Final fantasy XVI Online och ha det som intresse, kan
traditionellt anses som
9 gvar

6

5 (55,6 %)
4
2(22,2 %)
2
1(11,1 %) 1(11,1 %)
0 (0 %)
0 l
1 2 3 4 5 &

Traditionellt satt sa kan attityderna i Final fantasy XV| Online anses vara

Q Kopiera

0 (0 %)

9 gvar
[
5 (55,8 %)
4
3333 %)
2
1(11,1 %)
0 {0 %) 0 (0 %) 0 (D %)

o | | |

1 2 3 4 5 [

hitlpa:idoes googhe comiormedH BYIGyEBEZVHI AITS- 12ty XHX Zneuwq X bEIC Sok pkviewanalylics
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2022-05-25 1440 Inkdudenng i vinuela mljder, med fokus pa spel

Traditionellt satt sa kan beteendet i Final fantasy XVI Online anses vara

9 gvar

|_D Kopiara

0 (0 %)

[
5 (55,6 %)
4
(33,3 %)
2
1{11,1 %)
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0 | | |
1 2 3 4 5 [

Traditionellt satt sa kan Final fantasy XVI Online design anses vara

|D Kopiera

0 (0 %)

9 svar
3
4
2
T(1,1%) 1111 %) 11,1 %)
0 (0 %) 0 (0 %)

0 | |

1 2 3 4 5 3

Lost Ark

Majlighet att besvara nedanstéende del.

33 svar

nedan.

delen nedan.

hittps:idoes. googhe comiormsid 6 YIGYEREZVHZ diT5- 1200y X HXZ neuwg XLEIC ShR ghviewanalytics
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lD Kopiera

@ J=g kénner il Lost Ark och
kommer kunna besvara delen

@ Jag kanner inte till Lost Ark och
kommer inte kunna besvara

9



2022-05-25 14:40 Inkdudenng i vinuela miloer, med Tokus pa spal

Jag anser att Lost Ark ar

13 svar

3231%) ek 3231%)

|_D Kopiera

Idealiskt skulle jag vilja att Lost Ark ar Q Kopiera
13 svar
15
12 (92,3 %)
10
5
1) 0 (0 %) 0 {0 %) (0 %) 0 {0 %) 0 (0 %)
0 _i | | | | |
1 2 3 4 5 i 7
Att spela Lost Ark och ha det som intresse, kan traditionellt anses som |D Kopiera
13 svar
&
5(38,5 %)
4 (30,8 %)
4
3(23.1 %)
2
0(0 %) m:ci%] nmlm
o
1 2 3 4 5 i 7

hiipa/idoes googe comferms/ 16 YIGYEREZVHZ 1 dITS-AZI99y X HXZ neuwa XBEIC ShEpi viewanalylics
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2022-05-25 1440

Inkdudening i vifuelia miljser, med fokus pd spal

Traditionellt satt 54 kan attityderna i Lost Ark anses vara |_|:| Koplera
13 svar
4
3231 %)
3
2(15.4 %)
2
1
0 (0 %) 0 (0 %) 00 %)
o | l |
1 2 3 4 5 & 7
Traditionellt satt sa kan beteendet i Lost Ark anses vara @ Kopiera
13 svar
4
3(23.1 %) 3231 %) 3231 %)
3
2
1
0 (0 %) 0 (0 %) 00 %)
o | ] |
1 2 3 4 5 5 7
Traditionellt satt s34 kan Lost Ark design anses vara |D Kopiera
13 svar
&
4 (30,8 %)
4
2 (15,4 %)
2
0 (0 %) 0 (0 %) 00 %)
o | | |
1 2 3 4 5 5 T

hittps:idocs. googhe comibormsd 6 YIGYEBEZVHZ 1 dIT5- 12030y XHX Zneuwq X BEIC SbE gk viewanalytics
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2022-05-25 14:40 Inkdudering i vinuela mijder, med Tokus pd spel

Owverwatch

Méjlighet att besvara nedanstaende del. ID Kopiera

33 svar

@ Jag kanner till Overwatch och
kommer kunna besvara delen
nedan.

@ Jag kanner inte till Overwatch
och kommer inte kunna besvara

delen nedan.
Jag anser att Overwatch ar Q Kopiera
29 gvar
20
16 (55,2 %)
15
0 7 (24,1 %)
5 3 (10,3 %)
1(3.4 %) -
o
1 i 3 4 5 6 7
Idealiskt skulle jag vilja att Overwatch ar I kopiera
28 svar
an
27 )
20
10
m:ni %) i |:E||%:| T{3.6 %) 0 {0 %) nu:i %) 0 .:nl%j
o
1 2 3 4 5 [ 7
hitpa:lidoes google comermsid 16 YIGyER EZVHI dIT 5-z90y X H X Zneuwg N BEIC ShE ghviewanalylics 10419
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2022-05-25 14:40 Inkludering i vinuela mljder, med fokus pa spel

Att spela Overwatch och ha det som intresse, kan traditionellt anses |D Kopiara
50M
29 svar
15
12 (41.4 %)
10
7 (24,1 %)
5
{0 %) 0 {0 %) 0 {0 %)
0 I l
1 2 3 4 5 & 7
Traditionellt satt s& kan attityderna i Overwatch anses vara I} Kopiera
27 swar
10,0
7.5
B(22.2 %)
5.0
25
(0 %) 0 {0 %) 0 (0 %)
00 | |
1 2 3 4 5 & 7
Traditionellt s&tt sa kan beteendet | Overwatch anses vara D Kepiera
27 svar
10,0
75 a3 ak)
' 6 (22,2 %)
5,0
25
o (0 %) 0 {0 %) 0 (0 %)
0.0 | |
1 2 3 4 5 & 7

hitpa:fidocs gongle comtormaid 6 Y IGYEBEZVHE dIT5-Iziay X HX ZneuwgXbEIC ShE piiviewa nalytics
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2022-05-25 14:40 Inkludering i viluella miljoer, med fokus pa spel

Traditionellt satt sa kan Overwatch design anses vara |D Kopiera
28 svar
15
12 (42,9 %)
10
B (21,4 %)
5
2(7.1 %)
1(3.6 %)
0 (0 %) 0 (0 %)
0

Counter-5trike

Méjlighet att besvara nedanstaende del. IL) Kopiera

33 svar

@ =g kanner till Counter-Strike
och kommer kunna besvara
delen nedan.

@ Jag kanner inte Gl Counter-
Strike och kommer inte kunna
besvara dalen nedan.

Jag anser att Counter-5trike &r [D Kopiera

2B svar

8 (28,6 %)

A(107 %) 3(10.7 %)

0(0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
) | | |
1 2 3 4 5 [:] T

hitps:lidoce googhe comtorma/d 6 YIGYEBEZVH 1 diT 5-12t00y XHX Zneuwg XBEIC ShE ghviewanalylics 1219
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2022-05-25 14:40 Inkdudering i vinuela mijder, med Tokus pa spel

Idealiskt skulle jag vilja att Counter-5trike ar |D Kopiera
26 svar
a0
21 (20,8 %)
20
10
3 (11,5 %)
1(38%) 1(38%) D{DI %) Dwi ) 0 ml.m
D
1 2 3 4 5 [; 7
Att spela Counter-5trike och ha det som intresse, kan traditionellt |E| Kopiera
anses som
2B svar
YL
10 0 (32,1 %)
5 4 (14,3 %)
0 (0 %) 0 {0 %) 0 (0 %)
o I l I
1 2 3 4 5 [0 7
Traditionellt satt sa kan attityderna i Counter-5Strike anses vara Q Kopiera
27 svar
20
15
10
5 (18,5 %)
. 4 (14,8 %)
1T %) 0 {nl %) 0 :ﬂi %) 0 ml 5%)
0
1 2 3 4 5 [0 7

hitpa:/idoes_googe eomiferma/d1 6 YIGYER EXVHI1 87T S- 12000y XHX ZneuwqXBEIC Shipkiviewanalytics
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2022-05-25 14:40 Inkdudenng i vinuesa miljoer, med Tokus pa spel

Traditionellt satt s& kan beteendet | Counter-5Strike anses vara |D Kopiera
28 svar
20
15
10
. 4(143%)  4(143 %)
2(7,1%)
0 (0 %) 0 {0 %) 00 %)
o I I I
1 2 3 4 5 6 7
Traditionellt satt sa kan Counter-Strike design anses vara ID Kopiera
28 svar
10,0
) 8(286%)
7.5
E(179%) 5(17.0%)
5.0
25
00 %) 0 (0 %) 00 %)
0.0 | | |
1 2 3 4 5 6 7
Valorant
Méjlighet att besvara nedanstdende del. [D Kopiera

33 svar

hitps:idocs. googhe comormsd 16 Y IGyEBEZVHI 1 AIT5- 120y XHXZneuwg X BE IS ShR ghiviewanalytics
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@ Jag kanner till Valorant och
kommer kunna besvara delen
nedan.

@ Jag kanner inte till Valorant och
kommer inte kunna besvara
delen nedan.
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2022-05-25 14:40 Inkudering i vinuelia miljder, med fokus pa spel

Jag anser att Valorant ar

16 swar

6 (37.5 %)

2 (12,5 %)

|D Kopiera

0 (0 %)

|D Kopiera

0 (0 %)

2
0 (0 %)
o l
1 2 3 4 5 &
Idealiskt skulle jag vilja att Valorant ar
15 swar
15
1 )
10
5
1 (6.7 %)
0 (0 %) 0 (0 %) 0 {0 %) 0 (0 %)
; | | | |
1 2 3 4 5 &

Att spela Valorant och ha det som intresse, kan traditionellt anses som

15 svar

4 (26,7 %)
2 (13,3 %)

nwi%]

|D Kopiera

0 (0 %)

hittpa/idoes googe comilormsl 16 ¥ IGYEREDVHZ 1017512080y X HXZneuwq XBEIC Shipiviewanalylice
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2022-05-25 14:40 Inkdudering i viruela ] der, med Tokus pa spel

Traditionellt satt sa kan attityderna i Valorant anses vara |D Koplera
15 swar
&
5(333%) 5(33.3%)
4
1(6,7 %) 1(6.7 %)
0 (0 %) 0 (0 %)
o | |
1 2 3 4 5 & 7
Traditionellt satt sa kan beteendet i Valorant anses vara Q Kopiera
16 swar
8
6
4 3 (188 %)
2
0 (0 %) 0 (0 %)
o | |
1 2 3 4 5 6 7
Traditionellt s&tt sa kan Valorant design anses vara |_[:| Kopiera
16 swar
&
5(31,3 %)
4
3 (18,8 %)
2(12,5 %)
2
0 {0 %) 0 (0 %)
o | |
1 2 3 4 5 & 7
PUBG : Player unknow battleground V4

ntipa:idocs google comiforme/ 16 YIGYEBEZVHI 87 5-lZt00y XHX Zneuwq XBEIC Sh gk viewanalytics
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2022-05-25 1440 Inkdudening i vinuela mijoer, med Tokus pa spel

Méjlighet att besvara nedanstaende del, |D Kopiera

33 svar

@ Jag kénner till PUBG : Player
unknow battleground och
kommer kunna besvara delen
nedan.

& Jag kinner inte till PUBG :
Flayer unknow battleground och
kommer infe kunna besvara
delen nedan.

Jag anser att FUBG : Player unknow battleground ar Q Kopiera

15 svar

5(33.3 %)

1(8.7 %) 1 (6.7 %)

0
1 2 3 4 5 8 T
ldealiskt skulle jag vilja att PUBG : Player unknow battleground ar |D Kopiera
14 zvar
15
11 (78,8 %)
10
5
1(7.1 %) 1(7.1%) 1(7.1 %)
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0 I
1 2 3 5 6 T
hitpa-lidocs. googhe comiformadM G YIGYEEEZVHZ 1 8T 5- 12099y XH X Zneuwq X BEIC ShK ghviewanalytics 1719
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2022-05-25 14:40 Inkdudening i vinuela miljoer, med Tokus pd spel

Att spela PUBG : Player unknow battleground och ha det som intresse, ID Kopiera
kan traditionellt anses som
15 svar
4
3
2
1
0 {0 %) 00 %)
0 I I
6 7
Traditionellt satt sa kan attityderna i PUBG : Player unknow |D Kopiera
battleground anses vara
14 svar
6
5(35.7 %)
4 (28,6 %)
4
3(21.4 %)
0 {0 %) 0 (0 %)
0 I I
1 2 3 4 5 & 7
Traditionellt satt sa kan beteendet | PUBG : Player unknow battleground @ Kopiera
anses vara
15 svar
6
5 (33,3 %)
4
2{133 %)
0 {0 %) 0 (0 %)
0 I
1 2 3 4 5 & 7 &

hitpe:does google comilormsa/d 15 Y IGYEBEZVHI a7 5- 1280y XH X Zneuwg X BEIC Shk ghviewanalylice
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2022-05-25 14:40 Inkdudering i vinuela miljoer, med Tokus pa spel

Traditionellt satt sa kan PUBG : Player unknow battleground design ID Koplera
anses vara
15 swar
B
&
4 (28,7 %)
4

2 (13,3 %)

u:ci%] 0 (nl%y

1 2 3 4 5 ] T

et hir innehallet har varken skapats eller godkénts av Google. Anmaél otillaten anvindning - Anvandarvillkor

Integritetspolicy

Google Formular

hitps-idoss. googhe comiormsld 6 Y IGyEREZVHI 1 dI75-12t00y XHX Zneuwq XBEIC Shkghiviewanalytics
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Bilaga 2 — Sammanfattande anteckningar intervjuworkshop

Texten nedan ar sammanfattande motesanteckningar, en del &ar direkta citat och vissa ar mer
sammanfattande vid omfattande punkter.

Anvandarbarhetstest ca 3 h utférande

Deltagare: Anvdndare 1(hon/henne) Anvindare 2(han/honom)

Info om fokusgruppen: Bada testpersonerna dr mellan 25-30 ar : Anvandare 1: spelat 25+ ar, RPG
eller MMORPG . Anvéndare 2: spelat i 25 ar ish, FPS 05-05-2022

Kommer vara anonyma i rapporten.

Del 1 : TMF skalan befintliga spel

Overwatch
Jag anser att [spelet] ér

Al: 3 tycker fortfarande valdigt riktigt mot en manlig publik, alla female char har taighta klader,
medan manliga inte har det, mycket uppbyggt runt i kring. Sen kartorna i sig ar valdigt neutrala, de
representerar orten valdigt bra. Och de ar bra att zarya ar Butch och visar stérre kvinnor.

A2: 4 karta och design, karaktarer mellan 2-3, Sen katatona i sig ar valdigt neutrala, de haller sig till
esteten till orten de representerar, tar strukturen som redan finns, fargerna ar inte avgorande for
mig vad som ar manligt eller kvinnligt, jag tycker det representerar valdigt bra det omrade det
forestaller. Valdigt overdrivna figurer och 6verdrivet taiga klader.

Idealiskt skulle jag vilja att [spelet] dr

Al: 4, mer neutralt, kartorna ar valdigt neutrala och representerar dom ska gora, men lite mer
neutralisering i spelet via karaktarer. Vi har nagra karaktarer som springer runt topless. Alla Female
char star helt konstigt och poserar.

A2: 4, for det ar ett fps, men de har forsokt tagit in manga karaktarer och alla ar olika med olika
bakgrundsstorys. Hade det inte varit for modellerna pa karkatdrerna sa hade det helt varit fatt en 4,
det som saknas ar en taric [Lol karaktdr] Alla manliga karaktarer har de dragit mot den manliga
aspekten enbart.

Att spela [spelet] och ha det som intresse, kan traditionellt anses som

Al: 3, inte det mest manliga spelet och den del tjejer som spelar det. Overlag kinns gaming som de
ar valdigt manligt.

A2: 3, Gaming har varit valdigt mansfokuserat valdigt lange och sarskilt nar det kommer till shooters
ssa har det alltid legat mot det manligt, sen har inte overwatch dragit sa mycket éver gréansen. Finns
andra spel som dr mycket mer at det maskulina hallet.
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Traditionellt sdtt s kan attityderna i [spelet] anses vara

A1l: 2 Ar sjalv inte en person som inte skulle hoppa in i voicechatt, man far ju valdigt sallan ett bra
bemdtande och det dr i majoritet att det bara ar man som beter sig som svin.

A2:2 Garin sjalv och spela, det &r bara man som pratar och det ar harda attityder, kan forsta att
tjejer inte vill ga in i voicechatt generellt, sa fort dem pratar sa exploderar precis som de aldrig sett
en tjej. Brukar vara ldttare om man ar premade. Har hant sa manga ganger i ranked nar en tjej har
joinat voicechatt att hela matchen gar daligt for killar blir helt tokiga.

Traditionellt sdtt sG kan beteendet i [spelet] anses vara

Al: 2, eftersom &r spelarna man hor och det &r man som skriker, de hors hogst osv. Sa ar det tjejer
med sa kommer de iklam och far skit. Férutom hur karaktarerna ser ut sa kanske det inte &r sa
mycket av spelet som ger ett daligt beteende. De 4r mest beteende som

A2: 2, Mentaliteten i overwatch ar valdigt maskulint, det ligger pa ett gdng tonaring som paminner
om de fran hogstadiet och snackar skit. Valdigt mycket grabbigt skit som féljer med. Det kan vara sa
att manga som gick over till ow for att de blev bannande i andra spel (om jag minns ratt) sd manga
toxic peeps kom hit med den mentaliteten. Det gick valdigt snabbt for den har vagen att komma hit.

Traditionellt satt sa kan [spelets] design anses vara

Al: 3 Lite av en trea rakt igenom, kartorna och det ar najs det kdnns dnda valdigt neutralt och
karaktar designen ar mera influerad &t det manliga hallet. Aven om det finns mycket variation i
spelet, kanske inte alla karaktarer foljer idealet, men vissa ar dragna lite at det extrema. Kanske
skulle kunna vara en grej att kunna redeema det till, kdnns lite oseridst och lite roligt.

A2:3 Mapdesignen ar valdigt neutral, men nar man lagger till karaktarerna forstor och drar ner
designen fran 4 till 3 for mig. ldeala stereotyper pa karaktarerna och mer maskulint fokus att skapa
ideala kvinnan osv, och da blev det vildigt 6verdrivet pa manga aspekter.

World of Warcraft

Jag anser att [spelet] dr

Al: 2, for att wow ar valdigt maskulint sdsom som man ser deras symboler, story sa ar det stort fokus
pa manliga karaktarer, hur saker ser ut sa ar de lite mixat men om man tanker pa, de ar lite svart da
allt ar fantasy game, det blir lite en kultur mellan sig sjalv och kultur, det manliga statyer och
symboler, och gaurds ar nastan bara manliga. Vet inte om fantasy fran borjan ar valdigt maskulint,
men det kdnns som det. Ibland ar det lite svart att sdga som dr manligt eller om det &r communityn,
men vi vet att spelet har blivit valdigt influerat av devolpers(man) med tanke pa lawsuiten dom har
mot sig dar det kommit fram om valdigt mycket design. Alla penisar och rumpor i world of warcraft.

A2:2, Det ar definitiv, samma item har olika utseende om du ar man eller kvinna, da for en man kan
det vara en full armor och fér en kvinna kan de vara stringstosa, en male far liksom en buffig stil med
magrutor medan kvinnor blir sexualiserade. Ratt mycket av designen dr mansfokuserad, och dven i
aspekt for quest handlar om man och bara déda osv. Man hade kunnat géra mer delivier quest eller
cooking quest istillet for att bara déda. Over lag kan man se p& mycket i wow i designen att hela
developer teamet var man.

Idealiskt skulle jag vilja att [spelet] dr
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Al: 4, skulle vilja att det &r helt neutralt det da det bor vara inkluderande pa alla nivaer anser jag, de
klart att de har blivivt mycket, fatt mer inkluderande utseende pa sina karaktarer och klader, men
mer inkluderande karaktarer och npc; bastion ar neutralt men maldraxus ar rent manligt. Orbios ar
valdigt neutralt [den nuvarande expansionen dven gaurds ar valdigt manliga i utformningen, manligt
uttryck. Det finns definitivt fler saker som skulle kunna bli inkluderande. De har dock arbetat med att
ta bort valdigt mycket sexistiska quest och liknande, men de finns avtryck kvar av de tidigare
developernas. Och det kan man dven se pa deras presentationer av arliga blizzcons.

A2: 3-4, Mer neutralt mycket fantasygenren ar uppbyggt mer at det manliga hallet och bygger pa
jakt och liknande sa det kanske lite mer mellan 3—4 och det kanske ar for att man &r sa van vid den
manliga aspekten av spelet.

Att spela [spelet] och ha det som intresse, kan traditionellt anses som

A1:2, definitivt se de maskulint torr de utat sett kanske kan se de som maskulint, och om man jamfér
med andra MMORPGs som &r oftast lite mer feminina.

A2:2, World of Warcraft ar liksom uppbyggt kring att det &r krig, sa de bygger pa tidigare av spel och
generationer av krig, sa det kanns manligt. De tar uppbyggt pa en historia som en manligt.

Traditionellt sétt sa kan attityderna i [spelet] anses vara

Al: 2, De har blivit battre, det gar lite i vagor. Fran borjan vare inte sa mycket sexism da det inte var
sa vanligt att tjejer spelade fran borjan. Da trodde folk du var lesbisk om du spelade wow, men det
var sa det var att folk trodde det. Sen kanske jag inte var lika mottaglig for de som de sa d3, och
kanske inte forstod, men sen blev det valdigt sexistiskt. Letar man sa kan man hitta grupper om ar
bra och inte domer ndgon, men ah, developers hade en stor del i att spelarbasen gér som gor. Sen
kanske de har blivit battre idag for de ar inte sa manga som spela idag eller hur de hander.

A2:2, Ganska sa manligt dar ocksa, och det handlar lite om den kultur en och attityderna developer
hade, sa de har influerat spelet och spelarna.

Traditionellt satt sa kan beteendet i [spelet] anses vara

Al:2, Beteendet av spelare gar at det maskulina hallet, och vi vet att beteendet av developer har
ocksa varit skit, sa beteendet ar inte speciellt bra dven om det har borjat gatt at ratt hall. Det skulle
definitivt kunna vara varre.

A2:1-2, Beteendet speglar developers, da de varit at mansgrishallet vilket har tillatit spelarna att har
det. Kanske inte fran borjan men néar det var pa sin peak, och om det kom fram att du var tjej och gay
sa blev du pahoppad direkt och det var okej fran devolepers. Sa hela strukturen var kring
spelarbasen. Det har blivit battre, men de ar fortfarande samma spelarbas.

Traditionellt satt sa kan [spelets] design anses vara

Al: 2, Wow &r en tvaa rakt igenom. De har sina problem med bratboy kultur i sin dev, team och
borjar bli battre men de behover fortsatta for att bli inkluderade.

A2: 2, 6verlag en tvaa just for mapdesign, karaktarer, dicks, butt, och mycket dumheter som bara fatt
ga under raderna av nagon anledning.

Counter-Strike
Jag anser att [spelet] ar
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Al:1, har dock inte spelat de sa mycket, men forst och frimst kan man spela en manlig karaktar,
valdigt oinkluderande och kartorna ar war torn citys. (krigsharjade stader).

A2:1, hela grejen med cs ar uppbyggt runt terrorism, antingen gisslanddraman och
bombsprangningar, och bara manliga karaktarer. Manliga krigsattityden bara. Ett spel som ar
terrorism. Terror och dod kdnns som en grej som bara man gor, och cs kdnns som det bara ar riktitat
mot man.

Idealiskt skulle jag vilja att [spelet] ar

Al:4, We want ladies! jag vill att allt ska vara neutral, sen om det ar realistiskt eller inte dr en annan
fraga. Skulle man andra for mycket skulle val alla man bli upprérda.

A2: 3, Ser inte varfor det skulle kunna vara kvinnliga karaktarer i fps spel, och specifikt i ct teamet.
Det &r ju anda en insatsstyrka. Mer blandat &n i terrororganisation. | rainbow 6 sieg har bade typer av
karaktarer med samma grundprincip som i cs med terror och counter terror. Det skulle vara svart att
fa det till en fyra tror jag, men minst att fa det till en trea.

Att spela [spelet] och ha det som intresse, kan traditionellt anses som
Al:1, Manligt!

A2: 1, spela CS anses att vara manligt, kommer inte ihag ndgon tjej som spelade CS da nér jag
spelade, och sen &r det lite kulturen bakat som ocksa varit valdigt manligt. CS var privata servar bakat
i tiden, och nu ar det mer 6ppna officiella servar for deras egna servrar. Forr kunde privata servrarna
ha vad de vill for attityder, de var inte de stora skaparna som reglerade det utan fran bérjan sa var
det mer individet och de har skapat en kultur som genomsyrar spelet én idag.

Traditionellt satt sa kan attityderna i [spelet] anses vara

Al: Vet ej svar. Kan inte sdga sa mycket om hur folk ar i spelet.

A2:1, Manliga! Det hanger ihop med det jag sa innan med att inget reglerade attityderna fran boérjan.
Traditionellt satt sa kan beteendet i [spelet] anses vara

Al: 1, manligt, de hanger med kommentarer ovan.

A2:1, Spelet dr uppbyggt pa att vara maskulin i alla aspekter, det finns inget annat.

Traditionellt satt sa kan [spelets] design anses vara

Al: 1, Manligt! Det som sagts innan, man i krig, man startar krig, man i krigsharjade, man i terror.

A2: 1, Manligt, det hanger ihop med den réda traden inann i svaren, det finns inget feminint i spelet.

Del 2

Bild 1

Jag anser att [sandbox] ar
Al: 3, Kanske lite mot det manliga, eller relativt neutralt.
A2: 4, kdnner inte att det drar mot varken eller.
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Traditionellt satt sa kan [Sandbox] design anses vara

Al:4, Det skulle nog vara ratt sa neutralt anda. Tanker mer pa fargerna ér lite blekare, nagot av det
far mig att kdnna att det drar lite mot de maskulina hallet.

A2: 4, tycker att farg och form kédnns neutralt drar varken mot nagon av hallen. Kanns som det bara
ar dar.

Bild 2

Jag anser att [sandbox] ar

A1l:3, lite mer fargvalet som gor det mer maskulint, &ven om den inte ar sa blek sa ar det nagot som
gor det.

A2: 3, Far mig att tdnka pa cs olika guntraining maps. Lite mer maskulint, men inte dverdrivet och det
ar val mest pga fargvalet. Svart, blatt och rott.

Traditionellt satt sa kan [Sandbox] design anses vara
Al: 3, lite mer maskulint.

A2: 3, kanns maskulint pa nagot satt.

Bild 3

Jag anser att [sandbox] ar

Al:5, lite mera pastellfarger. Drar vél jag lite mot feminint.

A2:5, Bara pga fargvalet. Lite mer ljusare farger, rosa och lila, och ljusbla fargerna. Mildare ton.
Traditionellt satt sa kan [Sandbox] design anses vara

Al:5, pga fargerna eller tack var fargerna, vet inte hur man sager det.

A2:5, samma mest pga fargvalen.

Bild 4

Jag anser att [sandbox] ar
Al: 4, Neutralt pa en valdigt neutral niva.

A2:4, Far mig att tdnka pa industri, pga de graa tonerna. Kanns valdigt avskalat pga de neutrala
fargerna och tra, betong, sten. Skriker varken manligt eller kvinnligt det bara ar.

Traditionellt satt sa kan [Sandbox] design anses vara
Al: 4, tra ar neutralt uttryck.

A2: 4, och det ar fargen och formen som &r hér ha en rektangel pa rektangel sa de blir valdigt
avskalat sa det blir inte sa mycket uttryck i det sa de ar svart att sdga att det ar maskulint eller
feminint.

66



Del 3

Diskussion Design
Hur man skulle kunna andra det mer maskulina spelet?

Al: Andra kartor som ser annorlunda ut (kan val vara terror i beachterror), andra sina karaktérer. |
ow ar det ar mer karaktarsdesign da kartorna ar bra. Och att alla maste ha tighta klader pasig T,T

A2: Pa cs ar att introducera kvinnliga karaktarer, level design och fargschemat de anvander, och borja
vara mer flexibla, gra bruna, industriella och ge de mer liv. Har ar det valdigt mycket man skulle
kunna dndra pa, medans i ow ar det mer karaktardesign, varfor ser det ut som alla kvinnliga
karaktarer har latex suit pa sig? Medans manliga karaktarer har heavy armor eller 16s cloack. Cs har
ingen lore eller bakgrund, sa de &r svart att kunna dndra det.

Vad ar mer inkluderande design? Kan du ge ett exempel.

Al: Forst och framst, man ska kunna vara kvinnliga karaktarer, och kanske att man customiza sin
karaktar, det kanske skulle vara nagot intressant som gor det mer intressant att spela sin karaktar
och roligare kanske. Inkluderade ska innebdra att alla ska kunna kdnna att de kan vara med och
tillhora spelet.

A2: PUBG har samma koncept, men ar inte lika sterilt och bara gratt gratt, utan mer farg, hela
aspekten av att ta sig nagonstans. Och det ar mer forandligt. Det &r bade manliga och kvinnliga
karaktarer, och gester som tar in allt oavsett om du ar kvinna och man, plus att du kan satta vilka
klader pa vilken karaktar som helst, dvs du kan ha kjol etc. pa din man. Det blir valdigt neutralt.

Diskussion Rumslig milj6é
Vilken roll spelar den rumsliga aspekten for hur man uppfattar att det ar manligt eller kvinnligt?

Al: Fargval, ha mer farg! Sasom cs ar valdigt gratt, kanske inte for att gratt alltid &r sa maskulint. Men
tror de skulle vara trevligare med mer farg pa saker. Lite mera grént. Mer vaxtlighet! Det glatt och
trevligt intryck av numbani (soligt, ljust, manga farger, och en levande karta) det gor det mer
inkluderande. En valdigt levande upplevelse.

A2: Lite som Anvandare 1 anser, valdigt avskalade miljoer. Det ar valdigt krigsharjat, men som i ow ar
det liv bakgrunden. Det har inte det dystra paverkan som cs kartor har. Naturen har sin gang i ow
mer, varlden lever jamfort med cs som har mer industriell tagning pa det. All fokus ligger pa action.
Saker hander i bakgrunden, mer levande scenografi vilket gér det mer inkluderande.

Diskutera sandbox, pinkroom (bild3)

Al: Anledning att jag uppfattar det s3, ar for att kvinnliga klader gar i dessa farger. Det &r damklader i
majoritet. Det dr min anledning.

A2: Fargen, man ar sa inskolad i vilka farger som dr maskulina och feminina. Som i USA nar de goér
genderreveal sa ar rosa for tjejer och bla for man, och den segregeringen av farg att det har kort in
for oss att farger ska olika betydelser och det aterspeglas pa samhallet. Damavdelningen mycket farg

67



och pastell, medan mén har vitt och svart, och morka farger bla eller gra. Fargerna har delats upp sa
mycket sa man har lart sig vilken farg som dr manlig, utan att man riktigt kan férklara det. Man har
blivit s3 van da det speglas i vardagen hela tiden.

Jamfora sandbox (bild 4) ar mer neutral medan cs inte &r det uppfattas som det da det ar samma
material osv

Al: allt ar lite forstort, kanns lite taskigt att sdga och det gor att det kdnns manligt,

A2: allt ar lite lagom slitet, smutsigt, och inte ar i mintkondition. Mycket av de mindre detaljerna som
gor det och skapar uttrycket. Allt ar lite bortglomt, misskott och man inte brytt sig om att ta hand
om miljon och det ger det ett mer maskulint uttryck.

Diskussion; vad dr manligt och kvinnligt?

Al: Det kan vara valdigt beroende pa kontexten man ska ta det i. Men generellt kdnns det som
farger avgér om nagot ar och inte ar. Sasom de flesta verkar anse att rosa ar en valdigt kvinnlig farg.

Manligt; ska vara stort, ta plats och vara 6verdrivet. Man som tycker om att bygga statyer av sig
sjalva. Lite industriellt och militart.

Kvinnligt; Rosa, kdnns som i manga fall att kvinnligt ska vara lite fint och sarbart.

Neutralt; Ska neutralt vara nadgot som inte inkluderar nagot eller som inkluderar allt? Sa darav kanns
det som de beror pa kontexten. Neutralt ar isf ndgot som skulle kunna vara nagot som alla skulle
tycker ar okej men som inte sticker ut at nagot hall, men det kanske skulle vara trakigt om allt skulle
vara neutralt och inte inkluderande.

A2: Mycket av det som uppfattas manligt eller kvinnligt beror pa vad man satter fargschemat och vad
man satter for farg pa allt. Tillsammans med sin omgivning, sa fargschemat spelar stor roll i hur man
ser pa det. (sen har man saklart karaktarsdesign och hur man framstaller dem)

Manligt; Antingen valdigt mycket industriellt ndstan mot steampunk
Kvinnligt; fargdesign som ar mer mot ljusa pastellfarger.

Neutralt; Kan tdnka mig moderna minimalistiska, stilrent och avskalat. Gratt och inte fargstarkt at
nagot hall. Det haller sig pa en jamn niva och stilrena, mitten pa en graskala och valdigt lite detaljer.

Kvinnliga karaktarer Farg
Bredare fargschema Vaxtlighet
Ge den gestaltade miljon mer Intryck Ljusattning
Kvinnliga roster / Rorelse och livstecken

Vad dr mer inkluderande Vad ér egentligen manligt och
design? kvinnligt?

Attalla kan varamed @— ———@  Kvinnligt; rosa
Kunnaseutsom manvill  @————— —@ Kvinnligt; Pastellfarger
Foranderlig miljo @— ——®  Manligt; Stora byggnader

Merfarg i spelet  @——— —@ Manligt; Miltart

Sammanstallning av diskussionen i ett slags wordcloud.
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Diskussion; ta en bild i valfritt spel och motivera vad som gor den inkluderande och representerar
mangfalden

1: Guild Wars 2; Jag tycker ganska bra blandning mellan manga saker, de har omradet &r ganska, de
finns magna grona ytor och struktur i husen. Mycket detaljer, ljus och annat som ger farg. Mycket
gront ar valdigt neutral och varm farg. Platsen kanske ar valdigt feminin de kanske ar darfor jag valde
den jag blir lite osdker, men jag uppskattar platsen och det kdnns inkluderande for mig.

a Character Archive

5

\

Kaedehara Kazuha

Not yet obtained

Default m

UID: 729166519
2: Genshin impact; dels mycket olika karakater fran allt mojligt. Lite bias at det manliga hallet men

inte bara karaktarer som appealer at den manliga aspekten. Mer farg och form i spelet.
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Bilaga 3 — Enkdtundersékning pa de olika prototyperna
Enkat med TMF skala 1. Valdigt maskulint-7. Valdigt feminint.

1. Prototyp 1 i enkdten med mer maskulint gestaltningsforslag
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2. Prototyp 2 i enkdten med feminint gestaltningsforslag
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3. Prototyp 3 i enkdaten med ett mer inkluderande gestaltningsforslag
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2022-05-25 1527 TMF- Prolotyp

TMF- Prototyp

15 svar

Publicera analyser
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2022-05-25 1527 TMF- Prodotyp

Idealiskt skulle jag vilja att prototyp 1ar |D Kopiara

15 swar
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Traditionellt sa anses prototyp 1 design vara |EI Kopiera
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Jag anser att prototyp 2 ar |D Kopiera
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2022-05-25 1527 TMF- Prolotyp

Idealiskt skulle jag vilja att prototyp 2 &r |D Koplera

15 svar
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2
0(0 %) 00 %)
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1 2 3 4 5 & 7
Traditionellt & anses prototyp 2 design vara |D Kopiera
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2022-05-25 1527 TMF- Prolotyp

Jag anser att prototyp 3 ar |D Kopiera

15 gvar
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Traditionellt & anses prototyp 3 design vara |D Kopiera
15 svar
15
11(72,3 %)
10
5
1 (6.7 %)
m:ui%] n.:nl%j mci%} @ {0 %)
0
1 2 3 4 5 6 T
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2022-05-253 1527 TMF- Frolotyp

Google Formular
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Bilaga 4 — Storre och hogupplosta bilder pa gestaltningsforslaget

Forarbetet

l

2: Uppbyggnaden uppifréan
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3: Eftersom det inte fanns exakta mdtt sG var det en process att dubbelkolla sG mdtten var ndgorlunda skalenliga

4: Hus milj6 bérjade ta form
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Maskulina gestaltningsforslaget i olika vinklar
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Femina gestaltningsforslaget
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Det mer inkluderande designforslaget (forsta forslaget innan forbattringar)
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Férfinande av det inkluderande gestaltningsférslaget
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